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PRODUTOS 

Jogos 

Fita Virgem (Sony) 

Disquete 5 1/4 

Capas p/ CPU e teclado Expert 

Capas p/ drives 

Disquete 3 1/2 

Caixa de disquete 5 1/4 

Drive DOS 5 1/4 completo + Sistema Operacional + Manual 

+ 5 programas aplicativos de brinde. 

Drive 3 1/2 completo 

Monitores para MSX/PC ttt$$$$k 

CONFIRA O PREQO tJ^M 

lmpressorasLady80 -J& |L & 

Cartao de 80 colunas &£& Mf} 

Expansorde slots ^' ^11;": W 

Interfaces •-"' : y| 

Kits para drives 
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PROMOQOES 

Na compra de 100 jogos, voce paga NCz$ 60,00 + discos 
Na compra de 200 jogos, voce paga NCz$ 1 00,00+ discos 
Na compra de 50 jogos, voce ganha 10 de brinde 
OBS.: Os discos nao estao inclusos nos precos 
NOVIDADES (JOGOS) 

Humprey - Sky Division - Knight Ninja - Lady Safari - Psichi 
Pig - Titanic 1 - Titanic 2 - Habilit - Coliseum - Chicagos 1930 

- Naze Master - Mider - Vorex (D) - Amptos - Puff - Rock 
Roller - Post Mort - Fight Simul - Wells Fargo - Magic Pimball 

- E. Butraguenho 
DESENVOLVIMENTO DE PROGRAMAS 

A GAME OF TIME desenvolve programas para qualquer 
area de sua empresa, implantamos sistemas, damos 
orienta5§o e treinamento. Consulte-nos. 

Peca Catalogo gratis. 
Remetemos para todo o Brasll. 



1+1 Game of Time 



SOFTWARE E HARDWARE. 
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AV. JABAQUARA, 1598 S/8 CEP 04046 SAO PAULO - SP TEL : (011) 581-2739 
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DIBUS APRESENTA 
MONITOR DE VIDEO 
PARA MSX 

Um monitor dc vfdco desenvolvido 
para utilizacao cm trabalhos profissionais, 
com cincscopio 12" - 90 graus em fosforo 
verde, sinal dc cntrada RGB/ITL ou 
Analdgico e video composlo, varrcdura 
horizontal de 15,570 Hz/20 Khz e vertical 
50/60 Hz, frequencia 24Mhz, rcsolucao 
720 h x 400 V (pontos) c altcmativa de 
alimentacao para 1 10/220 volts, foi 
aprcscntado pcla DIBUS Com. Ind. de 
Apar. Eletronica, inslalada na Rua Dr. 
Carlos Augusto dc Campos, 133 CEP 
04750 Tel. 522 9696 Sao Paulo. 



DDX, INCOMPEL E 
TELCOM DE CASA 
NOVA NO RIO E EM 
CURITIBA 

A MSX SOFT, leia-se Antonio 
Nasser, rcprcsentante dos drives DDX, do 
cxpansor dc slots Incompel c do modem 
Tclcom, inaugurou novas c funcionais 
inslalacccs no Rio de Janeiro a Avenida 
28 de Setembro, 226 loja 10 Vila 
Shopping CEP 20551 Tel. 284 6791 e, 
ainda dentro dc scu programa dc cxpansao 
abriu loja lambcm cm Curiliba na 
Avenida 7 dc Setembro, 3146 loja 20 
Shopping Sete CEP 80010 Tel. 
233-0046. 



PROJETA SECTA COM 
NOVOS CURSOS 

A Tacto Informatica dando 
prosscguimento a seu Projcto Sccia 
promovc, cm julho, cursos de Inlroducao a 
Microinformatica, Basic I, Assembler I, e 
DB II Plus Basico. Maiorcs informacocs a 
Rua Jaguaribe, 594 ou pclo telcfone 825 
5806 Sao Paulo S.P. 



GRADIUS 

Sua nova marca em MSX 

Um importante grupo empresarial 
que hoje atua no sctor dc software c 
consultoria para IBM/PC rcsolvcu cntrar 
tambcm no mcrcado dc programas 
profissionais para a linha MSX c 
cspecialmente para os novos micros 
EXPERT DD PLUS. 

Segundo o porla-voz da empresa, o 
objetivo principal deste novo 
emprcendimento 6 aplicar toda a sua 
cxpcricncia dc marketing e 
dcscnvolvimcnlo de projetos inovadores 
para este segmento. 

Um dos primciros passos do grupo 
foi a compra da sede ondc funcionava a 
NEMESIS INFORMATICA LTDA. na 
Rua Sctc de Setembro 92 sala 1910 por 
julgarctn scr o mclhor ponto de venda para 
MSX no coracao do Rio de Janeiro. 

A NEMESIS esta agora 
funcionando mclhor cquipada c com maior 
espaco na Cobcrtura 2404 da Sctc dc 
Setembro 92, no centra do Rio de Janeiro. 



RIOSOFT 
INFORMATICA 
LANCA CONCURSO 



A Riosofl Informatica lanca 
concurso prcmiando o mclhor slogan e as 
ires mclhorcs idcias dc utilizacao dos 
disquctcs coloridos da ABC SYSTEMS . 
Ao primcira colocado sera dado 50 
disquctcs c aos outros, 30 disquctcs. 

A Riosoft fica na Rua Condc dc 
Bonfim, 346 sub-solo loja 107 Praga 
Sacns Pena, Tijuca CEP 20520 Rio dc 
Janeiro. 



COMPUTEC DE 
ARA£ATUBA LAN£A 
MSX NA FEIRA DO BOI 
GORDO 

Dc 15 a 23 de julho no recinto de 
exposicoes Clibas dc Almeida Prado, 
rcaliza-se a EXPOBUFALO 
ARACATUB A 1989, onde a 
COMPUTEC Informatica vai expor ampla 
linha dc produtos para MSX. 

A Computec e o ponto de cnconlro 
dos usuarios da rcgiao c Ilea na Rua 
Carlos Gomes, 93 sala 9/10 CEP 16010 
Tel. (0186) 23-3647, Aracaluba. 



CIBERTRON 
VERSAO 2.0 DA 
RS232/TERMINAL 

A CIBERTRON esta lancando a 
vcrsao 2.0 da RS232/TERM1NAL que 
incorpora recursos nao encontrados cm 
terminals dedicados. A 
RS/232/TERMINAL c uma interface que 
tern por finalidadc transformar um micro 
MSX em um terminal VT52, 
VIDEOTEXTO e CIRANDAO. 

Trabalhando no modo terminal 
VT52 c possfvel acenluar via teclado tal 
como cm uma maquina de escrever (scm 
as famosas combinacoes de CONTROLS 
etc.) oblendo-se no video o caractcr 
acentuado. Para imprimir o icxto alraves 
da impressora local podc-sc opiar pclo 
padrao ABICOMP, ABNT ou IBM PC, 
pois a RS232/TERMINAL encarrcga-sc de 
enviar para a impressora os codigos dos 
caractercs convcrtidos no padrao cscolhido. 
Os edilorcs de tcxto WORDPERFECT, 
WORDSTAR, e VED foram ulilizados e 
sc mostraram muito cficienlcs trabalhando 
com os caractercs accntuados. 

Oulra novidadc incorporada c a 
[Xissibilidadc da ulilizagao do um acionador 
de disco, local podendo scr ulilizado para 
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gravar, cm diskettes, dados que tenham 
sido redirccionados da imprcssora para o 
driver. 

Tambem pode-se gravar uma c6pia 
da tela no disco. A formatacao do disco c 
padrao IBM PC, podendo portanto ser lido 
poreste micro. 

Foi incorporado urn sinal sonoro 
(click) que 6 emitido ao se prcssionar 
qualqucr iccla. 

Na 26.a. linha do video (para o 
MSX 2, 80 SHARP e modclo PLUS) foi 
incluido uma linha de STATUS dando 
informacoes a rcspcilo do 
REDIRECIONAMENTO DOS DADOS 
(IMPRESSORA OU ACIONADOR DE 
DISCO), PADRAO DE ACENTUACAO 
(ABNT, ABICOMPOU IBM PC), 
CLICK DO TECLADO (ON/OFF), 
REDIRECIONAMENTO (ATIVO, 
DESATIVO), CAPS LOCK 
(ATIVO/DESATIVO). 

A disposicao do teclado foi allcrada 
dc forma a ficar bem proxima a de um 
IBM PC. 

A versao 2.0 tambem csti 
disponi'vcl para o modclo PLUS que 
incorpora 80 colunas com atributos dc 
video. 

Os usuarios dc vcrsoes anteriorcs 
podem transformar suas interfaces para a 
2.0 (informacoes do cuslo podem ser 
obtidas na CIBERTRON). 

A CIBERTRON f/ornccc cauilogos 
gratuftos alravds de pedido para a Caixa 
Postal 17.005 CEP 02399 Sao Paulo SP. 

Informacoes podem ser obtidas pclo 
telcfone (01 1) 298-3299. 



Write Nov 



Sputnik Soft Club 

Rua Tcixeira da Silva, 370 Apto 7-A 

S3o Paulo-SP 

fone: 288-8045 (Marcelo) 

Area dc interesse: troca dc programas 

Anderson A. Bertanha 

Rua Cel. Antonio V. Rodrigues, 60 

18150 Aracpiaba da Serra - SP 

Area dc Interesse: LOGO, Pascal, dBase 

II 

Adriano Fogaca D'Elboux 
R. Bahia, 199 
Bairro Brasil 
13300 -Itu-SP 

Marcel Ailton de Queiroz Tini 

Rua Frank Martin, 82 

04774 Sao Paulo - SP 

Area dc interesse: Troca de Programas e 

informacoes sobrc o MSX 2.0 

Paulo Santana de Lima Vieira 
Rua Conselheiro Otaviano, 12, Vila Isabel 
20551 Rio de Janeiro - RJ 
Area de interesse: Adventures, Turbo- 
Pascal, Assembly, Desktop Publishing, 
Pacotes graficos, etc. 
Configuraq3o: Expert 1.1, drive, cartao dc 
80 colunas, monitor e imprcssora. 

Andre Luiz Macedo Caruso 

Caixa Postal 554 

96100 Pelotas - RS 

Area de interesse: Games. Pede 

informa^Oes sobreo programa Print X 

Press. 

ConfiguraqSo: Hotbit, drive, imprcssora. 



Marco Antonio Gasparin 

Rua Rolandia, 202 

86060 Londrina - PR 

Interesse: Troca dc programas, esquemas 

eletronicos de interfaces, etc. 

Fabricio R.Fernandes 

Av. Pinheiro Machado, 1018, apto. 114 

Tel.: (0132) 37-1979 

Area de interesse: jogos e utilitarios 

Configuraqao: CPU, drive, impressora 

Marcelo Alves da Silva 

Av. Nossa Senhora do Loreto, 21 

S3o Paulo - SP 

Area de interesse: games e educativos 

Configuracao: CPU, drive 3 1 12 

Marcelo Brito 

R. Bclfort Roxo, 372, apto. 603 

Copacabana - Rio de Janeiro - RJ 

Tel.: (021) 541-9757 

Configuraqao: Expert, Monitor, drive, 

impressora, gravador. 

Area de interesse: troca de dicas, 

programas e intormaqoes. 

Marcelo Sobreriro Maciel 

Rua Abraflo Julio Rahc, 2228 

79040 - Campo Grande- MS 

tEL: (067) 383-4934 

Configurac,3o: Expert 1.1, drive, modem 

Area de interesse: troca de jogos e 

programas atravds dc modem. 

Jose Mauricio Machado 

R. Professor Antonio Nascimento, 67 

Bairro De Marchi 

09820 S3o Bernardo do Campo 

Area de interesse: Jogos, aplicativos, 

utilitarios e educativos. 

Marcos Donizete Moraes 

R. Marechal Floriano Pcixoto, 257 

18740 Taquarituba - SP 



SAIA DO PASSADO 



VENHA PARA A SEGUNDA 
GERACAO DO MSX 2.0, UMA 
EXCLUSIVIDADE DO MISC. 



A equipe tecnica da Digital Desing desenvolveu um projeto que permits transformar seu Expert ou Hot Bit em um MSX 2.0 com 
os mesmo recursos dos micros japoneses e europeus. Veja porque: 1) Relogio interno real. Uma bateria permite o armazenamen 
to e a atualizacao da data e do relogio; 2) a membria de video (vram) passadc 16 para 128 Kb, possibilitando assim rodar os jo- 
gos de 2.0; 3) o acrescimo de uma sub-rom, com mais 16 Kb, permite que seu 2.0 fique com 48 Kb dc rom, o que acrescenta 
mais de 30 novos comandos; 4) Um novo VDP deixa seu 2.0 com 512 cores e uma resolucao de 512x212 pontos; 5) maior velo 
cidade de processamento de imagem; 6) permite a utilizacao de 32 Kb da ram como ramdisk; 7) digitando width 80 e possivel 
usar 80 colunas, dispensando o cartao; 8) todos os programas e perifericosque voce possui podem continuar a serem usados em 
seu MSX 2.0; 9) esta transformacao e possivel no Expert e no Hot Bit. Consulte-nospara maiores detalhes. 
^MISC Fones (0 11) 34-8391 e 36-3226. Caixa Postal 0081 Cep 01051 - Sao Paulo - SP. Rua Xavierde Toledo, 210 - Cj. 23 

Ao assaciar-se ao MISC. voce ganha de brinde uma colecBo de jogos c paisa a receber o Jonial do MISC. Pagtic uma ia.\a tiniai de 
NCzS 20,00 /are 20/07/89) alraves de depdsito Bradesco agenda 0108 conta 1 4 1. 184-5 ou cheque nominal a Embass Ed intra 
l.rda. feca cardlogo grdris 
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Magali Susana Ximenes 

Gravando urn 
programa em 
pedacinhos 

Solicito-lhes uma infor- 
macdo de como proceder na gra- 
vaqao em ftta de programas que 
sejant fracionados devido a sua 
extensdo. Apds a gravaqao lor- 
na-se impossivel para mim ca- 
rregd-lo, pois o micro carrega a 
primeira parte. Quando carrego a 
segunda e apagada a primeira e 
assim por diante. 

Henrique Bruno Mat it I Santos 
Salvador - II a 



Caro Henrique, 

Em primeiro Iugar, como 
d que esta Salvador? Eu scmprc 
quis conhecer esta cidade... 

O seu problema e de facil 
solucao: Eu imagino que voce 
deva esiar digitando urn progra- 
ma muito longo e nao tenha tem- 
po ou paciencia de digita-lo dc 
uma so vcz. 

Tenho duas solucocs. A 
primeira vem da "era TK82": 

1) Digitc o programa aid ondc 
aguenlar. 

2) Grave-o. 

3) Se esta complete, faca urn 
back up e guarde ou use. Se 
nao, continue. 

4) Num outxo dia, com a cabeca 

frcsca, carrcguc-o. 

5) Volte em 1. 

Assim voce tera varios 
arquivos conlendo desde a pri- 
meira linha aid onde voce parou 
naquelc dia. Sugiro dar um nomc 
sugestivo para cada um deles 
PARTE1, PARTE2, etc... 

A segunda d o comando 
MERGE. Ele permite que se junte 
na memoria dois programas dife- 
rentes, um carrcgado inicial- 
mente e outro a partir de um ar- 
quivo em fita ou disco gravado 
no formato ASCII, 

Voce deve esiar pensando 
"que raio disso 6 aquilo?" 
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Um arquivo no formato 
ASCII c um "cspelho" daquilo 
que digitamos, ou scja d cxata- 
mente igual, sem tirar ncm por. 
Ocupara mais espaco, mas pode- 
rcmos, entre outras coisas, usar 
o comando MERGE, se for um 
programa BASIC, c aid cditar 
csle arquivo num proccssador dc 
lextos que entenda esle formato 
(WORDSTAR, MSX-WRITE. 
MSXWORD 3.0 c ouiros). 

Como gravar no formato 
ASCII ? Desta forma: 

SAVE "disp:nomearq",A 

Onde disp d o nomc do 
dispositivo de armazenamento 
(CAS, para cassete; A, para drive 
A; B, para o drive B). 

Para usar o comando 
MERGE proceda da seguintc for- 



1) Digite ate onde aguentar. 

2) Grave o primeiro pedaco no 

formato normal. 

3) Digite o proximo pedaco. 

4) Grave-o no formato ASCII. 
Use um nomc difcrente e 
sugestivo para cada 
pedaco. Se for o ultimo 
pedaco, pare. 

5) Volte em 3. Nao precisa 
carregar antes o pedaco an- 
terior. 

Para can-egar, use: 

1) Carregue a primeira parte. 

2) Use o comando MERGE na 
proxima parte. Sua sintaxe 
e: MERGE "disp:nomearq" 

3) Se for o ultimo pedaco, 
grave-o no formato nor- 
mal, faca back up e usc-o. 
Se nao, continue. 

4) Volte em 2. 

'Alguns cuidados com o 
comando MERGE: 

Ele age da seguintc for- 
ma: 
a) Se as linhas do programa a 
ser "mcrgcado" comegarem 
com um numero superior ao 




o que estivcr na memoria, 
clc sera colocado apos a 
ultima linha. 

b) Se uma ou mais linhas tive- 
rem numero igual ao do 
programa que est! na 
memoria, vale a do progra- 
ma a ser mergeado: elas se 
sopreporao as do original 
(que tivcrcm o niimcro 
igual), apagando-as com- 
pletamcntc. 

c) Linhas do programa a ser 
mergeado que tenham 
niimeros que possam ser in- 
tercalados ao programa da 
memoria, serao intercala- 
das (mesmo as que forcm de 
niimcro menor que a pri- 
meira). 

d) Se nada existir na 
memoria, o comando 
M ERGE funcionara da mes- 
ma forma, carrcgando o ar- 
quivo a ser mergeado na 
memoria. 

Eu acho que agora voce 
pode fazcr o que prelendc. Se o 
programa for de sua autoria, que 
tal enviar para publicacao? 



Um abraco. 



Susy 



O software 
destruidor de micros 
e uma manicure para 
computadores 

Comecei com o MSX jd 
ha alguns anos. Naquela epoca 
eu li algumas revistas MSX Mi- 
cro, mas nao ftquei muito satis - 
feilo. HA pouco tempo, live 
oportunidade de reenconlrar sua 
revisla nas bancas e confesso 
que goslei baslante dela princi- 
palmente dos concursos de pro- 
gramas em uma linha e "quebra- 
cabeqas", dos quais participo. 

Gostaria de comentar 
duas coisas: no numero 18, um 
leitor perguntava se exisle algu- 
ma solucao para seu teclado (Ex- 




pert) que esta ileglvel. Bern, eu 
jd vi alguns colegas meus colo- 
cando esmalte de unha incolor 
em cima das letras do teclado e 
acho que isso resolve o proble- 
ma. 

No numero 19, quando 
Susy (gostei dela) disse que pro- 
gramas, mesmo com muilos er- 
ros, nao destroem m&quinas, eu 
me lembrei que pensava assim, 
eu digo "pensava" porque quando 
comecei a es'.udar linguagenm de 
mdquina, 'observei ( impressiona- 
do) que o registro numero 7 do 
PSG e o registro de modo PPI 
quando modificados podem cau- 
sar serios danos ao computador 
(veja "O Livro Vermelho do 
MSX" e "Assembler para o 
MSX", ambos da MCGraw Hill). 
A nlvel do BASIC, o SOUND 
nada faz ao PSG pois existem 
protegoes (ainda bem!!!), so que 
nao sei se OUT do BASIC pode 
ou nao danificar o micro. Assim 
acho cssencial que o usudrio in- 
teressado saiba deste pequeno de- 
talhe. 

Luh Augusto de Sd Pessoa 
Jaboatdo-Pe 

Caro Luiz Augusto, 

Sua cidade tern praia? Bo- 
nitas? Ouvi dizer que as praias ai 
do pedago de cima do pais sao 
maravilhosas... Pcna que eu ten- 
ha que tomar cuidado com o sol. 
Sabc como 6, as ruivas, muito 
tempo no sol, ficam sardentas. 
Algumas sardas sao charme, mas 
muitas, que horror! Entao, so 
pcla manha, a tardinha e... 

Agora vamos ao que d sd- 
rio (se bem que uma prainha...). 

Realmente pode-se danif- 
icar o micro usando-se o coman- 
do OUT. Portanto, prczados 
usuarios, cuidado! Pode-se, por 
excmplo, fazer com que ao se 
pressionar uma tccla danifique-se 
o circuito dc teclado! 

Portanto, ao usar este co- 
mando, cerlifique-se bem do que 
esta fazendo, consultando livros 
de referenda, como voce fez. 
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A16m destes dois. consulte 
"Aprofundando-se no MSX", da 
cditora Alcph, ou oulros que tra- 
tcm dc programatjao avancada do 
MSX, que facam referenda ao co- 
mando OUT e aos perifcricos 
PPI. PSG e VDP. 

Nao sabia do macclc do 
esmalte de unhas! Vcja so! O es- 
mallc forma uma camada proteto- 
ra que prolejc as teclas. Cuidado 
apenas pra nao derrubar no inter- 
ior do leclado, por entre as te- 
clas... 

E agora, ja que tratamos 
de coisas serias, que tal um mer- 
gulho ? 



Um abraco, 



Susy 



Se^ao Educacional 

Gostaria de fazer uma 
crilica que, espero, seja constru- 
tiva. Trabalhando ha algum tem- 
po na area de computaqdo, sinlo 
a falta de material publicado so- 
bre informdtica aplicada a edu- 
caqao. As revistas que recebo so- 
bre o assunto sao todas 
estrangeiras ; nao ha no Brasil, 
eu pelo menos nao conheco, 
nenhuma publicaqdo, seja de in- 
formdtica, seja de educaqdo, so- 
bre o assunto. Algumas universi- 
dades, como UFMG, a 
UN1CAMP. a UFRGS e a UFP jd 
pesquisam sobre o tema, mas as 
informaqoes ainda continuum re- 
stritas ao ambiente univer- 
sildrio. 

Na realidade. o computa- 
dor, com todo o seu potencial 
grdfico, visual, recursos sono- 
ros, recursos de edicdo de texlos, 
produqdo de programas educacio- 
nais, e uma execelente ferramen- 



la de apoio ao ensino. No mo- 
mento cm que a propria socie- 
dade brasileira estd mudando, a 
escola, a verdadeira escola mod- 
erna, deveria se preocupar em 
modificar ou simplesmenle mel- 
horar sua estrutura e capacidade 
de ensino. 

E nesse aspecto que eu 
vejo a importancia da revista 
MSX Micro! Como uma publi- 
cagdo da area de computaqdo, 
lida por um publico estudante jo- 
vem, nada mais justo e natural 
que ela aborde em suas colunas o 
tema: "informdtica na edu- 
caqao". 

Fazendo isto, com certe- 
za estard prestando um grande 
serviqo ao pais, a escola, ao 
professor e, evidentemente, ao 
aluno. 

Fernando II. Guimardes 
Belo Horizonle - MG 

Caro Fernando, 

Eu, como aluna, adoro o 
MSX, mesmo scm que cxista 
grande numcro de software 
(des)educativos para ele (sob o 
meu ponto de vista, jogos lipo 
labrinto, adventures e mesmo ar- 
cades podem ser mais educativos 
do que aquclas drogas skineria- 
nas que di/.cm ser educativos). 

O proprio BASIC do 
MSX e uma ferramenta educa- 
cional muito boa se for usada 
com inteligcncia por um profes- 
sor intcressado (e o professor a 
figura mais imporlanlc, nao a 
maquina) ou por um aluno com 
um pouco de imaginacao. 

Levando isso cm consi- 
deracao, o Professor Pierluigi 
Piazzi publicou uma scric dc arti- 
gos, na sccao educacional. Por 
tanto, sua sugcslao (nao encara- 
mos como crflica) c bem vinda e 



ja cstamos em pleno vapor nesie 
terrcno. 



Um abraco. 



Susy 



Sera que 
explica? 



Freud (me) 



Escrevo pela primeira 
vez a uma revista. A razdo para 
isto e a forma com que tern diri- 
gido esta execelente revista que 
melhorou em pelo menos 80% 
em relaqdo aos numeros anleri- 
ores. 

Gostaria de ver matirias 
mais aprofundadas, especializa- 
das mesmo e algumas bdsicas, 
para principianles. 

Gostei muito das partici- 
paqoes do Roberto Poletlo e 
Massaru Watanabe, do Renato da 
Silva Oliveira e muitos oulros 
colaboradores. Sei que eles po- 
deriam ir muito mais fundo nos 
assuntos como planilhas de 
cdculos e DB's, pois sei que tern 
capacidade para tanto (o Poletlo 
podia apenas puxar um pouco 
menos a brasa para a sardinha 
dele). 

E gostaria dc parabenizd- 
los por ler com voces o exece- 
lente Mdrio B. Camara Filho, 
Editor de games {isso ja exislia 
ou foi frulo da imaginaqao ferlil 
de voces?) e dizer-lhes que as in- 
troduces das materias sobre 
games estao muito boas, e que 
continuem melhorando. 

Mas a razdo principal 
pela qual Ihes escrevo foi a che- 
gada, na revista, de uma garota 
de 17 anos, "ruiva bonita, intcl- 
igente e desluuuuuummmmm- 



brante..." que nao s6 mexeu com 
a libido do pessoal da redaqdo e, 
pelas descriqoes, com a dos lei- 
tores. 

Bem, acho que escrevi de- 
mais, um abraqo a todos e um es- 
pecial para a Susy. Desejo a to- 
dos muito, mas muito sucesso... 



Roberto Atsumassa Shimizu 
Bras Cubas - SP 

Caro Roberto, 

O pessoal aqui agradeceu 
scus clogios. Suas sugestoes so- 
bre matdrias mais aprofundadas e 
para iniciantcs sao validas, vis- 
to que temos os dois lipos dc lei- 
tores: o que esta iniciando (cu 
acho que todos nos sempre esta- 
mos iniciando, de alguma forma) 
e aqueles que desejam detalhes 
mais profundos sobre determina- 
dos temas. 

Que eu sabia, nos fomos 
os primeiros a ter um Editor de 
Game, o que envaidecc profunda- 
Uiente o EGO (ja baslantc infla- 
mado) do Mario... E voce.com 
cstcs clogios todos.fez com que 
a cabeca dele nao passasse mais 
pela porta! 

E eu? Quern entendc dc li- 
bido e o Freud... Mas acho que eu 
tenho muito mais a ver com 
Jung, do que com aquele vie- 
nense barbudo c charul6filo... 

O abraco ao pessoal foi 
bem vindo c queriam que eu 
transmitisse... 

Adorei o especial para 
mini! Obrigada! 

Mil beijos para voce! 



Um abraco 



Susy 
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SOFTWARE PARA SEU 

ntetiza dor /Digital izador 
• ESZX 81 - Emulador Sinclair ZX 81 
EDARQ - Super Editor de Arquivos em disco 
• FLUXO DE CAIXA 6. CONTAS A PAGAR/RECEBER 
MSX WRITE - melhor Editor de Textos o/ MSX -r 
EDDY S - Um poderoso Editor de Desentios . -ffl- 5CU equipamento usando 
' EMU - Editor de Musicas em partituras r - 

• NeMESIS - paradigma dos logos de acao - ^rn 

• GAME PACK 1. 2 B 3 - Hais de 2B logos MSX >ja 

• AGUARDEM: Super BASIC PLUS, com mais de 50 l" 
novos comandos para "envenenar" seu micro! i~r r 1 



apenas software de 
\qualidade comprovada! 
Informatize a sua 
empiesa com micros 
USX. Consul te o nosso 
servlco de assessoria. 
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Arquivos de acesso direto 
Vulgarmente chamados de randdmicos 
Parte I - Planejando uns progratninhas. 

Magali Susana Ximenes 



Varios Ieilorcs me pedi- 
ram algumas explicacocs sobre 
arquivos random icos (nomc que 
eu considero crrado para designar 
arquivos de acesso direto). 

Antes de continuar a ler 
(se entusiasmou com o subti'tulo, 
n6?) aconsclho que voce de uma 
olhadinha nas revislas 15, 16 e 
1 7 (errata) onde falo sobre arqui- 
vos (conceilos basicos e arqui- 
vos sequenciais). Prometi uma 
volta, nao prometi? 

Arquivos de acesso direto 
sao aquclcs cm que 6 possi'vel 
aces.-ar qualqucr rcgislro, inde- 
pcndcnlc de sua ordem. 

Ao contrario dos arqui- 
vos sequenciais, o registro deve 
ter o tamanho fixo, cspccificado 
no momento da abcrtura do arqui- 
vo. Alcm disso, nao precisamos 
declarar se estamos abrindo o ar- 
quivo para lcitura ou cscrita. 

Ao cspccificarmos o co- 
mando OPEN, devemos cntao 
fornccer o comprimento maximo 
do registro. Estc comprimento 
maximo 6 a soma do comprimen- 
to de todos os campos que com- 
porao o registro. 



Sera que voce, a partir 
dcsla obscrvacao, nao pcrccbcu 
alguma coisa? Sim! Devemos 
planejar nosso arquivo com an- 
tecedencia! 

Que tal uma agenda 
lelcfonica? (pra variar...). Farc- 
mos dois programi-nhas... 

Nao! O mcu telefone nao! 
Nao c estc tipo de programa que 
eu estou falando! 

Bom, cu farci minha 
agenda com tres campos: um 
para o nomc, outro para o en- 
dereco e um para o telefone. 

Creio que para o nomc 30 
caracteres serao suficientes. O 
endercco, mais 30. E o telefone, 
contando DDD, parcnlesis e o 
tracinho tcmos 13 caracteres. 
Por cxemplo: (011)289-6723 (e 
o da rcvista, ou voce acha que eu 
scria doida de dar o mcu?)Assim 
nosso registro tera: 
registro=30+30+l 3=73 

O segundo passo 6 esco- 
lhermos nomes de variavcis su- 
gestivos para cada um dos cam- 
pos. Estas variavcis devem scr 
rescrvadas para uso cxclusivo 
das inslrucoes de manipulacao de 



dados cm arquivos nao podendo 
scr usadas para nenhuma outra 
atribuicao (portanto, documente 
bem - use linhas REM - e cuida- 
do!). 

Que tal N$ para o nomc, 
E$ para o endercco c T$ para o 
telefone? 

Um outro limitantc c o 
tamanho maximo do arquivo ou 
quantos registros cabcrao no 
disco? Ou no cspaco dcslinado 
na sua agenda? Vamos supor que 
voce quer que ela ocupe menos de 
50Kb. Assim temos: 
50Kb = 50 X 1024 = 51200 
numero de registros = 51200/73 
= 70 (aproximado) 

E um bom mimero, mes- 
mo que voce seja um paqucrador 
cmcrilo! 

Note que apenas temos 
variavcis tipo string (cadeias de 
caracteres). Variaveis numericas 
sao outro papo que deixarcmos 
para outra cdicao! 

Com isso agora podemos 
abrir nosso programa. O primci- 
ro comando que cscrevercmos 
sera o OPEN, cuja sintaxe e: 



onde: 
disp 

nomearq 
x 

y 



dispositivo (cas, A 
B, C, ou D) 
nome do arquivo 
mimero do arquivo 
tamanho do registro 



No nosso cxemplo: 



opfn "nznr.i MDA. 



I»l LEH=/3 



Agora precisamos definir 
os campos. Para isso, vamos 
usar o comando FIELD, cuja sin- 
taxe c: 



r%. z ii 71. 



onde: 

x mimero do arquivo 

y tamanho do campo 1 

Y$ nome do campo 1 
z tamanho do campo 2 

ZS nome do campo 2 

A somatoria de todos os 
campos nao podc scr superior ao 
dcclarado como tamanho do rcg- 
jstro. O nome dos campos nao 
pode scr usado como variavel, 
norma do BASIC. 

No nosso exemplo, te- 



mos: 

FIELD »•- . '.'(* 



El, 13 /■.*; ii 



E bom pararmos por aqui. 
Mes que vem tern mais! Ate la. 

Susy 



mum 



JOGOS 

aplicativos 

utilitArkds 

programas 

LIVROS 
REVISTAS 
ARQUIVOS 
P/ DISQUETES 



MSX MANIA FZP 

A MSXMANIA se orgulha que seus 
trabalhos sao entregues em todo o 
terrilorio nacional com 100% de 
precisao. 



software^ 



PEQA NOSSO CATALOGO ATUALIZADO 
GRATIS 

Solicite tambem gratuitamente nosso Informativo com jogos, 

aplicativos, dicas, manuais e informacoes 

para o usuario de MSX 



Rua Pedro Americo, 418/02 ■ Catete • CEP 22211- Rio de Janeiro • RJ • Brasil 



MSX MANIANEWS N' 8 
Telefone: (021) 245-3815 
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Caro Prof. Pier 

Chamo-o de professor porquefid 
seu aluno do Anglo em 76, 77 e 83. 

Sou professor de Ciencias (da 5 d 
8 serie) numa escola estadual e estou 
interessado em mostrar aos meus alunos o 
que sdo computadores, mostrar que ndo 
sdo coisas do oulro mundo (como eu 
mesmo achava) e que ndo e necessdrio um 
QJ. muito elevado para se aprender algo 
sobre eles e com eles. 

Vou con tar sua histdria, explicar os 
vdrios "hards" e "softs" e o que eles podem 
fazer para nosfacilitar a vida atraves de 
cartazes, projegoes e levando meuproprio 
micro para a sala de aula. Procurei "bolar" 
em casa, alguns pequenos programas para 
explicar todos estes assuntos e, se 
possivel, analisar os proprios programas e 
sua execucdo logica. 

Sempre estudei em escola particular 
e tenho um pouco de pena dos meus 
alunos, por ndo terem maiores chances de 
ver e usar um micro, especialmente 
sabendo que em muitas escolas "abastadas" 
existem laboratdrios com um computador 
para coda aluno. Mas acredito que minha 
fungdo e acender em meus alunos a chama 
do inleresse, para que se tornemfuturas 
mdquinas de Von Neumann. 

Sabe, o professorado estadual e 
muito unido, com boas intencoes e ideais, 
interessados em educar tanto no 
conhecimento quanto na moral e 
orientacdo para a vida. Ndo dispomos de 
muitos recur sos mas como, segundo 
Leonardo, "a experiencia i a mde da 



invencdo", com tempo e orientacdo 
saberemos nos "virar" com o que temos. 

Sei que hd outros que tomaram 
iniciativas como a minha, obrigados a 
usar seu proprio tempo e dinheiro. Mas e" 
gratificante e acho que o senhor entende 
isso. 

Digitei e estudei seus programas 
das "Lacadas de Marte" (MSX Micro n 
18) e, bast' ado nele, estou "bolando" um 
em que aparecam todos os planetas em 
drbitas circulares e com seus periodos 
proporcionais (segundo a 3 lei de Kepler). 
Jd que ndo consigo desenhar estas drbitas 
com seus raios na verdadeira proporgdd, 
gostaria de saber como determinar os 
periodos de translaqdo de coda plane ta. lid 
alguma sub-rotina que permita fazer isto ? 

Como professor de Ciencias ensino 
desde os elementos da Terra, seres vivos, 
atefisica e quimica bdsica. Por isso 
interesso-me pariicularmente por 
programas educacionais para MSX. Isso e 
meus alunos sdo o motivo desta carta, 
alem da oportuniaade de dor um aid ao 
"velho" professor. 

Gostaria de contar, se possivel, 
com sua ajuda ou de quern me indicasse 
(pois sei que estd muito ocupado na 
direcdo editorial da Aleph). 

Assim como o senhor, acredito no 
futuro do Brasil, principalmente atraves do 
bom senso e da educacdo dajuventude; 
essa serd nossa melhor heranca! 

Grato, um abraqo 

Paulo Ribeiro Felisoni 

E. E. P. G. Mary Moraes 



Av. Mai. Juarez Tdvora, 251 19 
DRECAP-3 

05150 S. Paulo SP 

P. S. Achei excelente afita 
"Dominando o MSX"; aprendi muito 
sobre as possibilidades desse micro. 
Emprestei-a a duos pessoas que tambem se 
entusiasmaram tanto que, a seguir, 
compraram MSX e perifericos, desistindo 
da opqdo de um micro mais caro. 

P6, Paulo! VELHO professor e 
sacanagem! 

Desculpe eu comecar csta rcsposta 
em lorn de brincadeira, mas sua carta me 
deixou tao comovido que, de outra forma, 
corria o risco de me tomar piegas. So 
espero que daqui a alguns anos, algum de 
seus alunos se lcmbrc de voce como voce 
lcmbrou de mim c icnha vonlade de 
cscrcvcr para dar um alo a um "velho" 
professor! E, pelo que voce csta fazcndo 
por eles, serao muitos. 

Com relacao ao problema das 
drbitas, vamos recordar um pouco os 
tempos do cursinho: toda vez que uma 
funcjlo tern valores extremos muito 
distanciados (como 6 o caso do raio da 
drbita de Merciirio c Plulao), o ideal e 
reprcscnta-Io numa logarftmica. 

Experimente digitar o programa da 
figura 1; ele vai mostrar os raios rcais das 
drbitas (que estao em linhas DATA), seu 
logaritmo (multiplicado por fator de escala 
de 10) e os periodos calculados pelo micro 
em conformidade com a 3 lei de Kepler 



Ri m&F T ^nformdtica /&a. 



Temos o previlegio de atende 

com sua necessidade . 

Precisou ?!? Entre em contatcto cam nasco, 

seja a respeita de suprimentos, software, 

hardware, literatura, ou ate mesmo intor- 

macoes tecnicas profissionais. 

Todos os nossos produtos sao de (ornecedo- 

res de renome nacional. 



r 



Rua Conde de Bontim, 316-Lj l07-5ub-5olo-Tel:(DZ1)ZB«-37Z& 
CEP ZD5ZD-Praca 5aes Pefia - Tijuca- Rio de Janeiro 
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(que, altes, estao em boa concordancia 
com os valores observados). Veja a figura 
2. Querendo mostrar estas drbitas em 
escala logaritmica, digite a complemen- 
tacao da lisiagcm que esia na figura 3. 

Alias, olhando para o resultado 
desie programa (figura 4) voce podc 
observar duas coisas interessanics: uma 6 a 
6rbiia de Plutao. Ela 6 tao proxima da de 
Netuno que alguns aslronomos suspcitam 
que lan to Plutao, quanlo seu salelite 
Carontc, sejam luas desgarradas de 
Netuno. 

A outra curiosidade 6 o 6bvio 
"buraco" entre Marie c Jupiter. Alguns 
astronomos do seculo XVIII, 
inconformados com este "buraco", 
comecaram a procurar um pequeno planeta 
(planctoide) que o preenchesse. 

No dia 1 de Janeiro de 1801, o 
astronomo da corte de Palermo, Giuseppe 
Piazzi (sim, 6 parente!) descobriu o 
planetoide Ceres, exatamente no buraco! 
Como conseguiu apenas algumas 
observacoes, os dados nao eram suficientes 
para localiza-Io novamente quando ele 
aparecesse do outro lado do Sol. O 
matematico alemao Gauss, entao, 
dcscnvolvcu um mctodo de ajuste de dados 
a uma curva, chamado de" mfnimos 
quadrados" que pcrmitiu localizar Ceres 
com facilidade. Posteriormente, outros 
planetoides foram achados na mcsma 
rcgiao que hojc c dcnominada "faixa de 
asteroides". 

Veja quanta hisuSria por causa dc 
um buraco! 

Voltando ao nosso programa, digilc 
a complemcntacao que esta* na figura 5 e 
veja os planetas (simbolizados por suas 
iniciais) executando sua "danga em tomo 
do Sol". Escolhi como data inicial Janeiro 
dc 1986 para recuar so um pouco no 
passado, mas se voce tiver algum anuario 
astronomico, pcxlera ajustar os outros f(i) 
para outra data. 

Apesar da pouca precisao que 6 de 
se esperar de um programa como este (para 
comecar consideramos orbitas circulares e 
os dados iniciais s3o meio "chutados"), 
tive uma surpresa! 

Como estou cscrcvcndo esta 
resposta num sabado de marco (voce tcm 
razao, diretores editoriais sao muilo 
ocupados!), olhando o por do sol pela 
janela da Editora, por uma ncsga de ecu 
limpo, vi Marte e Jiipter bem juntinhos, 
uns 45 graus acima do horizonte. Nao live 
diividas, deixei o programa correr at£ 
MAR de 1989 e nao e que ele preve esta 
ocorrencia? Veja voce mesmo na figura 6! 

Espero que este programinha seja 
util para vocS, para outros leitores da 
rcvista e, principalmente, para seus 
alunos, a quem ele foi dedicado. 

Pierluigi Piazzi 
Vclho Professor 
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PROGRAMA COMPLETO PARA 
SIMPLES CONFERENCIA 



199 B» -!'..'■ -14 • I4SSCRI rHV-.H 1 OFF 

11» DATA MERCURI0.S7.9,VENUS.198.2 
129 DATA TERRA, 149. 6. MARTE .227.9 
139 DATA JUPITER. 778. 3. SATURNO, 1427 

148 DATA URANO. 2B49. NETUNO. 449B 
158 DATA PLUTAO, 5989 

149 PRINT"PLANE1A RAIO"! 

178 PRINT TAB<17> j"l«LN R PERIODO" 

ie» PRINT" (BH)"| 

198 PRINT TABC25>!"<ano5>" 

298 PRINT STRING»<32,ASC<"_"))1PRINT 

218 FOR 1-1 TO 9 

229 READ Bt.R 

238 PI (I >=Bl:RCI)=R:RL<I>=L0G(R>»19 

248 T(I>=>S8R< (Rll>/149.4>*3> 

258 PRINT USING"\ \"(PS<I)s 

268 PRINT USING"HHHH.H":R<I>» 

279 PRINT USING"M«MN.»H"jRL(I>iT(I) 

289 NEXT I1PRINT 

298 PR1NT"PRESSI0NE GUALBUER TECLA" 

388 PRINT'PARA VER AS ORBITAS" 
318 PRINT"EH ESCALA LOGARITMICA" 
329 At=INPUT«(l> 

338 SCREEN2:0PEN"GRP!" AS HI 

349 PSET <127.9»)!CIRCLE<127,94).3.11 

359 FOR 1-1 TO 9 

349 CIRCLE ( 127, 94) ,RL( I ) . 4 

379 NEXT ItAS-INPUTS(l) 

389 DIM Mt(12> 
399 FOR 1=1 TO 12 
499 READ B*:M*(I)=B* 
419 NEXT I 

429 DATA .JAN. FEU . MAR . ABR .MAI . JUN 

439 DATA JUL .AGO, SET. OUT, NOV. DEZ 

449 FOR 1=1 TO 9 

459 READ F:F(I)=F 

449 NEXT I 

479 DATA 5.34,9.92,3.32,4.84.8.98 

489 DATA 5.79,4.99,9.99,5.34 

499 PI=4«ATN<1) 

599 PRESET ( 118, 183> :PR INTN1 ."SOL" 

519 PRESET (3,9):PRINTB1,"AN0:" 

529 PRESET (3 ,8! :PRINTH1 , "MES=~ 

539 DEF FNX<R,TP,F>=R»SIN<F+2«PI«T/TP> 

549 DEF FNY<R,TP ,F >=R*C0S(F*2«P I«T/TP > 

559 N--1SF0R T-9 TO 188 STEP 1/12 

549 N=N*l:M=N MOD 12 +1 

579 A=19B4«INT(T*.95> 

589 FOR 1=1 TO 9 

599 PRESET<32,9)!PRINTM1 , USING"H»#M" ; A 

499 PRESET <32,8>:PRINT HI.M*<M> 

419 X= 127»FNX(RL(I),T(I) ,F<I)> 

429 Y= 94»FNY(RL(I).T(I),F<II> 

439 PS=ASC(LEFT*(P*(I>,1)> 

449 PUT SPRITE I , <X-2,Y-2> , 15. PS 

459 NEXT I 

449 FOR Y=« TO 29:BEEP=NEXT Y 

679 LINE<31.9)-(81,15),1 ,BF 

689 NEXT T 



199 8ASE(2>=14336:SCREEN8:KEY OFF 

119 DATA MERCURI0.57. 9. VENUS, 199.2 

126 DATA TERRA, 149. 6, MARTE, 227. 9 

13e DATA JUPITER. 778. 3. SATURNO, 1427 

149 DATA URANO, 2869, NETUNO, 4498 

159 DATA PLUTAO, 5909 

169 PRINT"PLANETA RAIO"s 

17« PRINT TAB<17> :"10LN R PERIODO" 

189 PRINT" <Mk»)"j 

199 PRINT TAB<25>!"(anos>" 

296 PRINT STRIN6*(32,ASC("_")):PRINT 

219 FOR 1=1 TO 9 

229 READ Bl.R 

239 Pt<I)=BS:R<I)=R:RL(I )=L06(R)»19 

249 T(I)=S9R< (R(I)/149.&>*3) 

259 PRINT USING"S \";P*<I); 

269 PRINT USING"NNHH.*"flt<I>l 

279 PRINT USING"M«tm.llM"!RL< IliTIII 

289 NEXT I :PRINT 



PLANETA 


RAIO 


10LH P 


PEPIOKl 




(Mkm) 




Carlos) 


MERCUPIO 


57.9 


40.59 


0.24 


VENUS 


108.2 


46.84 


0.62 


TEP.RA 


149.6 


50.08 


1.00 


HAPTE 


227.9 


54.29 


1.88 


•JUPITER 


77S.3 


66.57 


11.87 


SATURNO 


1427.0 


72.63 


29.46 


URANO 


2869.0 


79.62 


83.98 


NETUNO 


4498.0 


84.11 


164.87 


PLUTAO 


5906.0 


86.83 


247.67 


Ok 








1 









299 PRINT"PRESSIONE 9UAL0UER TECLA" 

399 PRINT"PARA VER AS ORBITAS" 

3ie PRINT"EH ESCALA LOGARITMICA" 

329 A4=INPUI4(1> 

339 SCREEN2:0PEN"GRP=" AS HI 

349 PSET <127,96):CIRCLE(127,96),3,11 

359 FOR 1 = 1 TO 9 

369 CIRCLE <127,96),RL(I) ,4 

379 NEXT I:A»=INPUT*(1) 




389 DIM M*<12> 

398 FOR 1-1 TO 12 

488 READ B*iM»<I)-Bt 
418 NEXT I 

428 DATA JAN. FEU, MAR .ABR .MAI , JUN 

438 DATA JUL .AGO . SET, OUT .NOV. DEZ 
449 FOR 1=1 TO 9 

458 READ FiF<I)=F 
468 NEXT I 

478 DATA 5.34.8.92. 3.32. 4. B6. 9. 9B 

489 DATA 5.79.4.89,8.89.5.34 
498 PI=4*ATN<1> 

588 PRESET ( 118, 183) SPRINTH1 , "SOL" 
518 PRESET <3.9)iPRIMTm."AN0:~ 
528 PRESET (3.B) IPRINTH1 , "MES>" 

538 DEF FNX(R.TP,F)=R»SIN(F+2»PI»T/TP) 

548 DEF FNY(R,TP,F)-R«C0S(F»2»PI»T/TP) 
558 N=-1!F0R T=8 TO 199 STEP i/12 

549 N=N>1!M=N HOD 12 <1 
579 A=19B6*INT(T+.95) 

589 FOR I" I TO 9 

598 PRESET<32,9>SPRINTm,USIN0"mm!l"TA 

698 PRESET (32.8)=PRINT HI. HUM) 

418 X= 127«FNX(RL<I).T(I).F(D) 

429 Y- 96»FNY(RL<I),T(I).FII)) 

439 PS=ASC(LEFT*(P*<I),D) 

449 PUT SPRITE I.<X-2.Y-2),15.PS 

459 NEXT I 

449 FOR Y-9 TO 29:BEEP:NEXT Y 

679 LINE<31,9)-(81,15),1,BF 

489 NEXT T 




Curriculum 

O PROF. P1ERL1GI PIA77J lecipnadesde 
1961 e e atualmentc Diretor Editorial da 
ALEPH. E membra da MENSA e INTERTEL, 
sociedade internacionais que se dediegm ao 
estudo e desenvolvimento da inleligencia 
humana (natural). 
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DRIVES MSX 

Marca DDX - 5 1/4c/360Kbe 720Kb-3 
1/2 c/720Kb - 6 meses de garantia - 

assistencia lecnica. Nao perca nossa 

promocao ■ Despaciiamos p/ todo o 

Brasil. 



PERIFERICOS 
Impressoras - Monitores - Multi Modem 

Cartao 80 colunas - Interface p/ 2 

drives - Fonte com gabinete - Disketes 

5 1/4 e 3 1/2 e disketes 5 1/4 coloridos. 

CONSULTE-NOS. 



dBASE II PLUS 
E SUPERCALC 2 

Qualidade PRACTICA, manual 

completo, suporte tecnico, n° de serie, 

reposicao ao ser lancado. Nova 

versao, inteiramente gratis 

Preco NCz$ 180.00 



PROMOQAO 

Nao.perca esta: Na compra de DRIVES para MSX 5 1/4 360Kb D/D e 720Kb e 3 1/2 720Kb - Voc§ recebe 
GRATIS: 70 jogos + 20 aplicaticos + Wordstar (disco nao incluso). Otimo preco a vista ou a prazo em ate 3 
pagamentos. 

SUPER JOGO 

NCz$ 8,00 mais custo do disco (1 jogo p/ disco). PROMOQAO: Na compra de 2 super jogos, escolha mais 1 
gratis c/diskete. NEMESIS - GAUNTLET - ELITE - DESESPERADO - LA ABADIA DEL CRIME - SILENT 
SHADOW - LA HERANCIA - FIRE TRANT 

SUPER UTILITARIOS E APLICATIVOS 

NCz$ 15,00 mais custo do disco. OBS.: * Antes do nome, poderao sergravados ate 6 programas por disco, 
restante somente 1 por diskete. PROMOQAO: Na compra de 2, escolha mais 1 inteiramente gratis. 

• ZAPPER I - " ZAPPER I -WORDSTAR 40 - WORDSTAR 80 - AGENDA - CONTROLE DE ESTOOUE - CONTABILIDADE - MUMPHS - MALA 
DIRETA - ED MUSIC + 50 MUSICAS - UNI-TELA + 40 TELAS - ' CONTAS BANCARIAS - ' CONTROLE DE CAIXA - ' CONTAS A PAGAR - " 
FOLHA DE PAGTO. - * CONTAS A RECEBER - PRINT-X PRESS - * DRAW S PAINT - ' GRAFIC MASTER , VIDEO TEXTO PROGRAM. 



EDUCATIVOS 

PACK NCz$ 15,00 mais custo do disco, ou NCz$ 1,50 individual, mais custo do disco. Pedidos individuals 
nao entrarao na promocao. PROMOQAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

PACK 701 : APRENDENDO A CONTAR - O CIRCO - ENCANTO - MAIOR MENOR - MENTALIZAR - ANAGRAMA 1 - ANAGRAMA 2 - MAGO VOADOR - 
ABELHA SABIA 3 - MACACO ACADEMICO PACK 702: MATRIZES COMPLEXAS - ELETRICIDADE - GEOMETRICA - QUiMICA - MATEMATICA 1 - 
GASES - 6TICA - FiSICA 1 - CURSO DE INGLES 1 - CURSO DE BASIC 4 PACK 703: PESCADOR ESPACIAL 1 - MOTORISTA SIDERAL 1 - 
MOTORISTA SIDERAL 2 - ABELHA SABIA 1 - ABELHA SABIA 2 - MISSAO RESGATE 1 - MISSAO RESGATE 2 - MAGO VOADOR 2 - PALHACO 1 - 
PALHACO 2 PACK 704: MAPA GAME - FiSICA - FiSICA (exerclcios) - BERNARDO NA FAZENDA - FIGURAS GEOMETRICAS - CELULAS 1 - 
CELULAS 2 - 6PTICA 2 - GASES 2 - BANDEIRAS DA EUROPA PACK 705: FIRMAMFNTO ARTIMO - O SOL - GEOMETRIA 2 - SELVA DE 
PALAVRAS - MULTI PUZZLE - 4 OPERAS MAT - MEMORY GAME - TESTE DE INTEUGENCIA - NORIA DE NUMEROS 

APLICATIVOS E UTILITARIOS 

PACK NCz$ 15,00 mais custo do disco, ou NCz$ 1,50 por escolha individual mais custo do disco (maximo 10 

p/ disco). Pedido individual n&o entrara na promogao. 

PROMOQAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

PACK 501: AGENDA DOMESTICA - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA - CONTROLE DE EStOQUE - UNI-WORD 2.0 - ED SPRITE 1 • PENCIL SEIG - 
CONTAS A PAGAR/RECEBERG - ED MUSIC - PLANILHA MSX PACK 502: AGENDA ANUAL - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA - CONTROLE DE 
ESTOQUE - MSX WRITE - UNI-SPRITE - EDDY GRAF 2 - CONTAS A PAGAR/RECEBER - STUDY 67 - PLANILHA UNI PACK 503: AGENDA 
DOMESTICA 2 - CONTABILIDADE DOMESTICA - CONTROLE BANCARIO - BIORRITIMO - ORGAO ELETRONICO - ED SPRITE 2 - GRAFIC ARTIS - 
UNI-ART SUPER SINTH - CHEESE PACK 504: AGENDA DOMICILIAR 3 - CADASTRO SOFT - MASTER VOICE - SIMPLE - CAIXA MUSICAL - 
PRINTER (Tela) - MINI-PLANILHA - PLANILHA DE CALCULO-SONY - GAME DESIGNER - ED CARACTERES 

SUPER PACKS 

NCz$ 4,00_mais custo do disco - nao pode ser pedido individual. 

PROMOQAO: Na compra de 2 SUPER PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

S- PACK 301 : ACE OF ACE - KRAKOUT - CAPITAO SEVILLA 2 - HEDDOX - DOM QUIXOTE - CRAZY CAR S-PACK 302: DEAT 
WHISH 3 - JAMES BOND - INDIANA JONES - FRED HARDEST 1 - GAME OVER 1 - REX HARD S-PACK 303: FRED HARDEST 2 - 
ROCK O LUTADOR - GAME OVER 2 - TURBO GIRL - HUNDRA - FERNAN BASKET 2 S- PACK 304: AFTEROIDS - VENON - 
ARKOS 1 - BANANA - MUNDO PERDIDO - HOCKEY S-PACK 305: ARKOS 2 - ALBATROZ (Golfe) - ALEHOP - AMAUROTE - 
JORNADA AO CENTRO DA TERRA - CANWOF WORDS S-PACK 306: OCEAN - ARKOS 3 - STREAKER - CAPITAO SEVILLA - TT 
RACE - BUBLER S-PACK 307: HAUNTED HOUSE - BLOW-UP - GUTT BLASTER - PINBALL BLASTER - MAZE MASTER - 
VORTEX RAIDER S- 

COMO ADQUIRIR PROGRAMAS, LIVROS E FITAS MPO 

- Indique o numero ou nome do produto em uma folha de papel e mande anexo urn cheque nominal e 
cruzado para JCS INFORMATICA E COM. LTDA.. caixa postal 1678 - CEP Q1051 - Sao Paulo-SP. 

- Custo do diskete 5 1/4 d/d NCz$ 3,00 cada e 3 1/2 d/d NCz$ 10.20 

- Caso preferirem, poderao'ser enviados seus proprios discos para gravacao, ficando isentos do custo do 
disquete.- Despesas de correio sao por nossa conta. 

- Prazo de entrega 20 dias - Garantia 180 dias - Pedido minimo NCz$ 9,50. 

- Na compra superior a NCz$ 36,00 receba seus discos num arquivo Disk Box para 5 disketes. 



:a e com. ltda 

J.42 - SAO PAULO - SP TEL: 66-6258 




ADVENTURES NACIONAIS 

Qualidade Panzsofl JCS Informatica. 
Disco 1 : Floresta Negra - Monstros da 
Note - Krull - Highland Roma - Indiana 

Jones Zero NCz$ 22,50 

Disco 2: Monstros da Note II (Ocupa 1 

disco inteiro de 5 1/4) NCz$ 22,50 



LIVROS E FITAS MPO 

Curso de BASIC para MSX NCz$ 68,50 

DOMINANDO O MSX NCz$ 38,50 

LIVROS: 100 Dicas - Astrologia - 

Aprofundando no MSX - Curso de 

Musica - Preco: NCz$ 23,50 (cada) 



SUPRIMENTOS 

Mesas para computadores e 

impresssoras. Fitas para impressora. 

Formularios contlnuos. Etiquetas - 

Porta-disketes, etc. 




PACK JOGOS 



- NCz$1 1 ,00mais custo do disco ou NCz$ 1 ,20 por escolha individual, mais custo do disco (ate 
10 jogos p/ disco). Pedidos individuals nao entrarao na promocao. 
PROMOCAO: Na compra de 3 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 



PACK 01 DOG FUGHT - FISCAL EST - KEYS KAPER - MR CHIN - OUMP 2 - COELHO MALUCO - SEA.-TAKUN - WINTOUMP . BILHAR PACK 02 TIME BAND - SPACE BUST - CHOCK POP - EXERK3N 1 - 
FUTBOt REP • HOLBN ONDE • MR WONG - FLIP SUP - VID POKER - WAR HEAD PACK 03 CHOPLIFTER - FLYTER - GROSS 2 HYP SPORTS 2 - LUNAR PATROL ■ LE MANS 2 • PADEIRO MALUCO - 
REGATA-THUNDERBALL-ZOIDSPACK 04 BOXE - GOONES - GREEN BERET - HYP SPORTS 3 - KNG VALLEY - ROAD FUGHT - SOCCER KON - TENNIS - TIME PILOT - YIEAR 1 PACK OS BARNSTOR - 
BIN LANDY - BOUNDER - FORMULA 1 - SAMAN FOX - OUMP 1 - PJVER RAID - THESEUS - TUR80AT - ZOOM BOS PACKI 01 BUTAMARU - DEM CRISTAL ■ SUPER GALO ■ HAP PY FHETJ - LAZY JONES - 
LONES TANK - NINJA 2 - SPACE TROB - SUHLTBA - VOLGUARD PACK 07 ESOUAD ALFA - BLOCK RUNNER • DAM BUSTER - DAWN PATROL - F 16 COMBAT - JUMP JET - NORTH S HELI - STAR S SIML1L - 
SIMULADOR 737 II - SPmFIRE 40 PACK 01 ATLETC LAND - BASEBALL - CIRCUS CHAHL - GOLFE NONAM - MONPIRANGER - PING PONG PIPPOLS - POYAN - HYPER RALLY - TWIN BEE PACK 09 
ANIMAL WAR 2 - AVIEM 007 - BANK PANIN - CANNON FlO - CHAMPION - FUPER - MJ 05 - RAID ON BAY - PRAMO Wl - XY ZOIOG PACK 10 AHVORE MAGIC A - BRIDGE - GPRIX WORLD - HALLOWIN 
KALBD SPECIAL - KNIGH LORE - MOSOUTT AT - NINJA 1 - SENJYO - XADREZ PACK 11 : AUENED - ANTART ADV - EDDIE KID - STAR FORCE - PINK PANT - MAXIMA - O OGBO - COLUMBIA - UNAS LAIR - 
VALKYR PACK 12 CONGO BONGO ■ DECATHLON - FOGGER I - AUF WEDERSE - FUNCKY MOUSE - PASTfNGER . PITFFAL 2 - PRE0K5 ASSOM - ROLLER BALL - BOUSO PACK 13: BOSCONIAN 
COPA DO MUNDO - CORRIDA MALUCA - POLAR STAR - GALAGA - HYP SPORT 1 - OH MUMMY - PACKMAN - 10 YARD - NIGHT SHADE PACK 14 BOOGABOO ■ MY CONECT - EUDON • HEAVY BOX - 
HOLEINPRO KFU MASTER - FRFJT SEAR - SUP TENNIS - STEP US - VAMPIRE PACK II ANIM BASKET - CHLLER - DUNGEON MASTER - EXERION 2 - GLIDER - GUNFRIGJT - PUNCKY - SLfJKEY - 
SPEED KING- SUPRA ROBO PACK 1 ■ BACK T FUTUR - BOULDER DASH - BUCK ROGERS - BATLE CROSS - EGGY - GHOSTBUSTERS - GROGS 1 -HUNCK BACH- MOLECULE MAN PACK 17 BATMAN 
-BLAGER-CHOROO- CONDOR MAN - DESOLATER- FLAPY STONE - KINASAI - PITFFAL 1 - SUPER COBRA - MAGICAL WIZ PACK II BOARDELO - CRAZY TRAC ■ CROSS FOR - GALAXIA - WTL KARATE - 
Ll/TA UVRE - MAST OF - MR DO X - PINGUIM - STONE WZ P A C K 19 ALIBABA/40 - ARKANDID - ARMY MOVES - BACK GAMON - DEFENO FOX - GYRONDINE - OHI SHFT - THE KEIST - TIME CURB - ZANAC 1 
PACK 20 FUT KNIGHT - GANGMAN - MAZIAC - OILS WELLS - CASTLE 1 -CASTLE 2 - THEXDER TRALBLAZER - ULTRA CHES - ZANAC 2 PACK 2 1 BEAM RIDER - ACTION • GINKO GOTO - PILL BOX - 
MUTANT MONTLY - PINE APLINS -SCION • SHARK HUNTER • ROCKS BOLT - ZOOT PACK 22 BASKET - CAT ADVENT - FOOT VOLLEY - GUARDIAC - HAUNTED BOY - HYD LAD - 3D KNOCKOUT - MNJA 3 - 
SPELUNKER - ZAXXON PACK 23 BASEBALL 2 - BOMBER MAN - CANO MNJA - CHAPION BOX - CHECK MATE - CLAPTON 2 - COSMO EXP - FORMATION - STAR SOLDIER - TIME TRAX PACK 24 3D 
BOMBERMAN - AVENGER - BOKOSUKA WARL - DART MASTER - DRAGON ATAK - MAYHEN - JACK T NIPP 1 - RAMBO 1 - SECR MISION - SWEET ACORN PACK 21 BUZZOF - BOOGIE JUNG • KNIGHT 
MARE - LODE RUNER 2 -JET BOMBER - HERO - SUPER BILHAR - THE WRECK - WARROD - DRUAGA PACK 21 POP CYCLOPS - EPISODE 4 - FERNAN BASKET - FINDER KEEPERS - FORGGER 2 - HUGH 
- HUMPREY - JET FIGHTER - MACROS FIGHT - MURDER PACK 27 COLONY - ILLUSION - MKI - MOON RID - SAFARI - SUP WAI - SPOKE LO ■ TETRA HE - TOPLE 1 - VESTRON PACK 21 BEACH HEAD - 
BOOM - CLUEDO - FRED BUBLO - JUMP LAND - MIDN BROTH - MONOPOLIO - MONSTERS - SUPER MND - V1CIUS VIP PACK 29 NUTS MLK - COU PERSEU - PHANTS 1 - VI0 POKER 2 - POLARIS 2 - 
HUSTLER - OBERT 2 - RUNNER - SPA SHUTLE SKOOTER PACK 10: DEUS EX MACH - DIG DUS - INVASION - SPACE RESCUE - SPACE WALK - ROBOFROG - SAILORS DEU - SIMBA SAFARI - SOUL OF 
ROBO- WINT GAMES 1 PACK J 1 EUROPE GAME -JOGOEXECUT - FIGHT P1DER - FLY BOAT- FUZZBALL -HEIDI BALL -OBAKE -ORION - OLTTROYD - RABBIAN PACK 32 AGUA FOGO - ALPHAROD - 
ASTRO PLUM - ATACTOM - BMS SIMUL - BREAK IN - CAFTT CHEF - CAR RACE - SCENTIPEDE - CHUCK EGG PACK 33 BRIAN JACK - BRUCE LEE BONNIE - CHIMA CHMA - CHOPPBR ■ CHOST - DIP DIP - 
DREAM RUNN - STAR WARSZ - CTBERT 1 PACK 34 CAMELOT WARZ - E LEVAT ACTON - ENDURO - FRUIT MACHN - TIGER 1 - TIGER 2 - TIGER 3 - TRAGA MANZAN - WATER DRIVE - WINTER GAME 2 
PACK 35 ANTARES - BMX REKENCfl - JACK X MRWID - HOPPER - HASTER SCAN - TERMINUS - VENGANZA - MAGICAL BALL - SNOKER OFK PACK 31 AMIDA - COASTER 10 FRANK - HOWARD - 
INFERN - INCA 1 • PANC - PROTEC - SKY HAN - SURV1VO PACK 37 DONKE KONG - FIRST STEP - QOOZJLA - MEANING LI - DIAMOND 2 - MOBILE PLA - MOUSER - PACHNKO - POP COMPUT - JET S WILY 
PACK 31 DANGER X4 - DEMAND - FRONT LINE - ICIC WORKS - KING SALON - NONAMED - PAIRS - PING BALL - DISC WARR - WAR CHESS PACK 39 G PRIX PJDER - HELITANK - ICE - INSPECTEUR Z ■ 
fTASUOORIDUS - KILLER STAT - RALLY X - SPIRITS - SUPER DOORS - TOPROL PACK 40 SETE E MBO - OYNAMT DAN - DORODON - FRUIT FRANK - FORMULA INDY - KICK IT - MANIC MINER - SPY X SPY - 
SUP TRIPER - WIZARD LAIR PA C K 4 1 DROME - LAST MSSI - LAZER BYKE - LEUCOCYTE - LIVINGS - MAHJONG - MAZES UNU - PAY LOAD - THE WALL - XETRA PACK 42 COMET TAIL - COSA NOSTRA - 
DEMONIA - DOMNO FAIRY - FRUIT PANIC - LASLUCE - BO S MILANO - MS NO NILO - MR GOMOKO PACK 41 ALPH BLASTER - ARMY MOVES - CHICK FIGHT - EGGERLANO - HEAD O WELLS M 47 ■ 
MAZE ATTACK - PROFANATION - RAL WAY - COMANDO PACK 44 ALCATRAZ - CLASS ADVENT - DRACULA - EMERALD - RED MOON MEAN STREET - PROF PERIGO - PRICE MAGC - VIETNAN - ZAKIL 
WOOD PACK 41 PLAZA - CAPLE - DAMAS - COSMOS - CRUSADE - ELEPHANT - GIRLS RATS - KAERU SU - KRYPTON - LETTER 1 PACK 41 AKERNAAK - BUG BUSTER - COLT 36 - FUGHT DEK - KWIM - 
MAC ATTACK - MOLE-MOLE - RED ZONE - SHOGI - STRI POKER PACK 47 EURIfl FUTBOL YIEAR KUBUS - SUPER BOWL - SUP SOCCER - TACTION - CATABALAO ■ U-BOOT - YIEAR KUNG FU 2 - ZEXAS 
PACK 41 HERO X - KNK3HT T»*E - PANZER ATACK - PLATOON - COLOR BALL - SORCERY - CASTELO NEGRO - OHI NO - ZAPATA - SEA KING PACK 49 AOUI POLIS - ATLET LANO 2 - COMNBAT - 
CRUNCH - CUB-HERT - MGHT FUGHT - JUMSLE JM - ROGER - NUCLEAR BOL - SASA PACK SO SLAPSH - MLK RACE - NICKER - OMAC FARM - OUINIELA - COSMIC - EWORS - 3EXCHANGER - JUMP 
COAST -MERLIM PACK II STAROUAKER - RAMBO 2- ROTORS - STAR DUST- ROAD FLGH 2 -CAR JAMBORE -GUNDAM - PUB -ACA POLICY 2- MOON SWEEP PACK 12 AROUIMEOES- PHANTS 2- 
TRAF1C - YAYAMA - POKER REAL - COME PICOT - ICE WORLD - ICE KING - KNIGHT - LODE RUNNER 1 PACK 13 TRIALSKY ZAIDER - PENTAGRAM - CYRUS 2 - FINAL JUSTIC - GOOOY - LEONARDO - 
MACADAM BUMP - MOLE MOLE 2 - BOLDER DASH 2 PACK 14 HE MAN ■ ALIEN RESG - MOV PACMAN - ACAD POLIC - WEST - ULTRAMAN - TIME BOM8E - ARKANDID D - SNAKE - CETUS PACK 55 
VEGAS - ZEXAS 2 - JACK NIPPER - BOUCING - MARTIANOD - SKY GALDO - RISE -OUT - SUP SNAKER ■ BOILED - PINK CHASE PACK SI KMG LEON - UCWMATA - GULKAVE - VINTE UM • EL CID • HX5HT 
WAY - SCARLET 7 - STAR BLAZ - VODRU - WRANGLER PACK 57 KENDOS - DRCKDS - TEMPTATIONS - CROWN - SPARKIE - STOP BALL - TANK BATTAL - 0USTIN - HYPER - GLASS PACK SI STAR 
BYTE - SPY STORY - SMALL JONES - BALL BLAZER - ALPINE - COM-8LOT - SPACE CAMP ■ GYRO ADV - CAVERNAS - MR DO 2 PACK 59 PYRO- STAR FLIGHT ■ BOING • SLOT MACH - SOUASH 1-ZIN- 
WARP - AMITYVILLE - HELINAR - HANG-ON PACK 10 YAHTZEE - FANKY PUNC - LEGEND - RET TO EDEN - JUMP • QUICKIE - TRASH MAN - CHESS TEAC - BREAK OUT - EYE PACK II FICTION - 
COBRA'S ARQ - VOLLEY BALL - MAD MX - MANES - MOUSER - RAGLE - SQUASH 2 - PLAY BALL - ESGRIMA PACK 62 SOCCER KON - PING-PONG - TENNIS - BASEBALL - BILHAR - VOLLEY - BASKET -G 
PRIX WORLD - OLIMPIADAS - HYPER SPOR PA CK S3 GALAGA - STAR SOL - ZANAC 1 - STAR FORD - HYPER - ZANAC 2 - COLUMBIA - BOSCONIAR - GULKAVES - PHANTS 1 

CENTER SOFT CLUB 

A JCS Informatica a Comerclo Ltda, lanca a nfvel nacional o CSC - Center Soft Club urn clube voltado 
exclusivamente para o usuario do MSX. Veia abaixo: 
NORMAS DE FUNCIONAMENTO: 

- Os associados terao um custo de apenas 20% sobre o valor de tabela destes programas comercializados pela 
UNIVERSOFT, portanto usufruira de um desconto de 80% e tambem tera um custo menor para aquisicao de disketes Facamos 
os calculos: 

Tipos de Soft Preco UNIVERSOFT 

Jogos 1,10 

Aplic/Util 1 ,50 

Jogos tipo Super Packs 7,20 

Super Jogos 7,20 

Super Aplic/Util 14,50 

Educativos 1,50 

Disketes 5 1/4 e 3 1/2 3,00e 10,20 

- Sera cobrada uma taxa linica de inscricao de NCz$ 11,00 com validade para 6 meses. 

- Nao sera cobrada mensalidade nem quakquer outro tipo de taxa pelo periodo acima. 

- Nao serao acertos pedidos em ftta cassete e ficara fora do acervo do clube os softs com direito de reservas e de criacao 
nacional. 

COMO SE ASSOCIAR AO CSC - CENTER SOFT CLUB 

- Escreva em uma folha de papel seu nome, endereco, cidade, est., fone e o tipo de seu equipamento (drive, impr., CPU 
etc.), escolha os programas que Ihe interessar relacionando na mesma folha. Anexe um cheque nominal e cruzado a favor de: 
JCS Informatica e Com Ltda - Dlv CSC no valor de seu pedido considerando a tabela CSC e mais NCz$13,20referente a 
taxa de inscricao linica. 

OBS: nos meses subsequentes os pedidos mfnimos para comprar do club e de NCz$ 6,00 em softs. 

- Nao serao cobradas despesas de correio, somente cobraremos o custo dos disketes no valor de NCz$ 2,50 Ou, se 
preferir, poderao ser enviados seus pr6prios discos. 

- Para pedidos superbres a NCz$ 36,00, incluindo a taxa de inscricao, receba seus discos num estojo Disk Box, para 
arquivos ate 5 disketes. 



Preco CSC 

0,20 

0,30 

1,50 

1.50 

3,00 

0,30 
2,40 e 8,40 



HERRAR E UMANOU! 

Utilizando os erros a seu favor 



Acrcdilo que muilos de voces que 
lcram o ariigo "Hipnoiizando o MSX" (MSX 
MICRO n" 19) divcrtiram-se ao ler cozinha 
com "s", mas sera que o engano foi 
proposilal? Ou foi realmente uma dislracao? 

Poderiamos fazer urn concurso 
enlitulado "Um Genio ou urn Burro", 
distribuir varios premios ... etc, para ao final 
perceber que "ERRAR & HUM ANO" c por que 
nao se aprovcilar disso? 

Partindo do pnncipio de que muilas 
vczes os erros fazem mais sucesso que os 
accrtos, aprcscnlo uma mancira intcrcssanlc 
de manipula-los. 

Mas para isso devemos saber ... 

(,'omo o MSX ve os erros 

O Inlcrprctador Basic do MSX depois 
de encontrar o "entry point" da instrucao a 
execular, "pular" para esse endereco e 
"chamar" o desvio (HOOK - grandc parte das 
instrucoes e funcocs do Basic possucm), 
cornea a verificacao da sintaxc. Caso nao 
cstcja correta o interpretador deixara a cargo 
do Manipulador de Erros. 

Nos enderecos &HF6AF e &HF6B0 
(na forma LSB c MSB) encontra-se a variavel 
de sistema SAVTXT (vide.'Tralamcnlo de 
Erros no MSX" - MSX MICRO n» 19) que 
arma/.cna o local da listagem Basic que se 
os la executando. Caso um crro acontcca, 
SAVTXT ler«i o endereco dc ondc isso 
ocorreu. 

Isso nao lhe sugcre algo? 

Muitos cslao intcressados em "gerar" 
novas mensagens de erro, mas por que nao 
criar novas instrucoes? 

Criando novas instrucoes 

Isto e mais latil do que aparcnta scr. 
Observe: 

Criamos a instrucao "ALDO" que 
imprimira na tela "Egocentrico! Eu?!". 
Quando o interpretador "ler" a "nossa" nova 
instrucao indicara um erro dc sintaxc (crro n° 
2) e passara o conlrolc ao Manipulador dc 
Erros. Mas se quando isso ocorrer pudermos 
vcrificar se em SAVTXT esta o caracter "A", 
no SAVTXT+1 o "L" e af por diante, teremos 
a analisc da "nossa" instrucao, assim 
podendo executa-la. 

Em Basic isto fica bem facil, mas 
antes devemos atentar a um detalhe: 



Se a instrucao "errada" estiver no 
inicio de uma Iinha, SAVTXT nao estarfi 
apontando para o comeco da instrucao. entao 
devemos pular cinco bytes para encontrar o 
inicio da mesma. 

Digite o programa "HERRAR" (Fig. 
1) erode-o. 

Altere o programa criando outras 
instrucoes. Um probleminha: 

Crie seu prdprio dicionario com 
van as instrucoes e faca o "Nosso 
Interpretador" executi-las. 

Em Basic a solucao 6 simples demais 
para nao termos pensado antes. O "Ovo de 
Colombo" do MSX. Mas convencimentos a 
parte, continuemos com o que interessa. 

Duas perguntas surgem no ar. Como 
fazer isso em Assembly? £ af que a "porca 
torce o rabo"? 

No Basic usamos a conveniente 
intemipcao de erro e em LM ... 

Calma, a gente chega 16. 

ON ERROR e um pouco de LM 

De uma olhada no "VARS" (fig.2) e 
rode o programa "COMO FUNCIONA" 
(fig.3). Atcntc para o funcionamento das 
variaveis, pois nunca sabemos quando isso 
pode ser util (todo o conhecimento 6 
pouco!). 

Agora digite o programa "UMANO" 
(fig-4). 

Note que a velocidade de execucao 
oblida parcce scr a mesma que em Basic! 
Entao qual a vanlagem?Digile o programa 
"UMANOU" (Fig.5). Depois de executa-lo, 
modiffque-o para que o "NOSSO 
INTERPRETADOR" (prog. HERRAR) 
"trabalhc" c note a diferenca. 

No programa UMANO, o USR1 
aciona o interpretador em Assembly (vide 
programa "INTERPRETADOR-LM" - Fig.6). 

O funcionamento dele € similar ao em 
Basic. Essa e uma maneira bem facil de se 
intcrprclar cm Linguagcm dc Maquina a nova 
instrucao. 

Sabemos que algumas instrucoes 
desativam a intemipcao de erro (por 
exemplo: CLEAR). Complicando-se um 
pouco mais o "NOSSO Interpretador" 
podcrcmos climinar esse probleminha e al6m 
disso podcrcmos uiili/.ar a "nossa" instrucao 
fora de programas (como comando direto). 



DESCUBRA 
AFORCA 
DO 



COM OS 
CARTUCNOS 



H 



ar 



NOKTERM - Emulador de terminal pata IBM-PC e compaffveis Passe a compottiha dos progromas 

memoria, wnchester, etc usando seu MSX como teariinol. 

NORDDI - Interface conlroladaa de ale 2 drives 3 1/2 ou 5 1 H face simples ou dupla. PaaVoo MSX. 

NORDOI II NORDDI i NORLOCK num so cartucho. 

N0R10CK - Passe a dspor de data e hora certa e a guar dor lodos os atquivos com data e hoa. Nao 

ptecisa lica ligodo, contem pJhas. 

NOREPPG - Frogramadot de EFTCOM. Rogtoma de 27 16 ate 2/256. sem fonte externa nem modules para 

EPROMs dferenfes. Permite uflizocao de cassete e drwe. 

NORTIX ■ Emuloda de terminal de tele«, passe a fazer uso da Rede Nocionat de Telex usondo seu MSX 

como terminal de telex. 

NORTLX II - NORILX 1 48K RAM ndo voteM. 

NOREPPG II • NOREPPG para govar ate 8 EPROMs de coda vez. 



HOOK'in "ROLO" 

Essa parodia ja deixa bem bem claro 
com o que iremos "brincar" agora. Os 
HOOKs. 

Esse conjunto ("The Hooks") de 
sequencias de cinco bytes, formam uma seria 
de desvios, como em uma linha de trem. 
Entendamos melhor. 

Muilas instrucoes c funcocs do Basic 
possuem seus GANCHOS (Ingles: HOOK), 
que sSo formados de cinco bytes cada um e 
inicializados pelo Basic com &HC9 
(Assembly: RET). Funcionando da scguinle 
forma: 

Quando um comando 6 chamado, 
executa-se um CALL para seu HOOK (se 
houver). Encontrando um RET (&HC9) ele 
retoma e continua o processamento da 
instrucao, caso contrario, executa os 
comandos em LM que estao no HOOK. 
Geralmente um 'JUMP' para alguma rotina, 
pois pouca coisa pode-se fazer com cinco 
bytes. 

Para o nosso uso existe um HOOK 
muito interessante que esta em &HFFB1 e 
chama-se HERRO (ja ouvi isso em algum 
lugar). Este gancho 6 do Manipulador de 
Erros (de onde mais poderia ser?!)."Saco 
quale que 6"? 

Iremos allerar o gancho do 
Manipulador para que quando chamado faca 
um desvio para o "Nosso Interpretador". 

Para isso devemos saber como o 
MSX trabalha os erros e quais registros o 
Manipulador utilize. 

Entao, depois de ardua pesquisa (isso 
6 serio!!!), af vai. 

Quais dados o Manipulador 
trabalha? 

Digite o programa "PESQUISA" 
(fig. 7) e de uma olhadcla na rotina 
"PESQUISA - MANIPULADOR DE ERROS" 
(fig.8). Rode o programa e observe 
atentamente. 

Notou algo interessante?! 

Nao!! Entao repare nos seguintes 
valores: A, (HL), HL e E. 

J4 comefou a pegar algumas coisas! 
"Ne"?! 

O valor do Acumulador 6 igual ao 
conleiSdo do endereco indicado por HL, ou 
seja: A=(HL). 
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O registro E contem o numero do 
erro. 

At£ af tudo bem, mas onde csti a 
"nossa" instrufao? - Voces pensaram. 

No par de registros HL. - 
Responderam. 

Sc isso aconteceu, parabens, voces 
estao no caminho cerlo. 

O par HL armazcna o endereco da 
prOxima linha, ou em caso dc 
"multi-instrucao", o endereco do pr6ximo 
comando (conteudo de HL=":"). 

Para acharmos "nossa" instrucao 
devemos subdair quatro de HL (" ALDO"=4), 
ou lcr de tras para frente ("ODLA"), ou criar 
uma instrucao assim: A:ALDO. AT era s6 
adicionar um ao par HL. Enlcndeu por que? 

Teoricamente tudo certo, mas como a 
teoria nem sempre correspondc a pratica, 
faca o seguinte: 

Modifique as linhas do programs de 
acordo com a figura 7A. 

Trocamos a "instrucao" DIR pela TO. 
Rode o pro grama e observe. 

O Acumulador possui um valor e o 
(HL) outro. Em (HL) esti o "token" (cddigo) 
do comando TO c cm A um valor ASCII 
qualquer. 

Entao um problema. 

Note que devemos verificar o que hi 
no endereco indicado por HL. Nele deve cstar 
o valor (fim de linha) ou 58 (":"). Caso 
contrario o interpretador entrara em "crash", 
pois iremos retomar com HL em cima do 
"token" novamente c nao no comeco da 
proxima linha. Entao o que devemos fazer 6 
procurar o fim de linha ou os dois pontos. 

Digitc o programa "Hook'n ROLO" 
(fig.9) e analise a listagem da rotina cm 
Assembly (fig. 10). 

A rotina funciona da seguinte forma: 

Primeiro tiramos da "pilha" o valor 
de retorno do "CALL", depois verificamos sc 
(HL) 6 ou 58. Em caso afirmativo 
verificamos se o erro 6 de sintaxe. 
Guardamos o HL na "pilha" e fazemos a 
analise da instrucao. Devolvemos a HL o 
valor inicial ("Dai CESAR o que 6 de 
CESAR") e finalmente retomamos. 

Em caso negativo, procuramos o 
final de linha ou ":" e retomamos. 



Nao 6 tab complicado assim. 

Ufa! Pcnsei que nunca mais terminaria 
esse artigo! 

Pensando bem, ele termina para mim, 
mas nao para voces. Sabem por que? 

Porque isso nao acaba aqui. 

Os programas aprescntados executam 
a "nova" instrucao (que est4 mais velha que o 
J...), mas nao acusam erro de outras 
instrucoes. 

Outra coisa acontecer a com os 
Faustos, Tobias, Tanias e talvez Valerias, 
que terao problemas para criar instrucoes 
com seus nomes, pois o 'TO", "TAN" e 
"VAL" serao "tokenizados" e o "HOOK'N 
ROLO" nao ira interpretar. 

Portanlo, voces ainda terao que 
"rachar a cuca" (rachar 6 com "x" ou "ch"?)! E 
sendo assim ... 

Pcnsamcnto do mes: 

Nibble: Para bom programador meio 
byte basta. 

"That's (almost) all mates"!!! 



80 FOR F"15 TO .1 STEP- 1 

90 PLAY"S9M5B0C>4Cn" 

100 COLOJUS.F 

110 IF NOT PLAY<1> THEN NEXT ELSE 110 

128 PR1NT=PLEJ"A" 

130 ALDO 

148 A=.ASC<""> 

158 FOR r 1 TO 58 

160 IF 1V3=F\3 THEN BFfcP 

178 NEXT F 

100 00T0 40 

198 ' 

200 ' "N03S0 INTERPRETADOR" 
;i ia ' 

220 SAVTXT»PEEK(«HF6AF> >25i«PLLK <«HF6B8> 
230 " «■ ERRO NO INICiO DA LINHA--* 
248 IF PEEK(SAvTXT>»« THEN SAVTXT-SAVT XT 
»5 

2SB " » "NOSSA INSTRUCAO"- -« 

268 IV"ALD0" 

:v8 ' • erro de sintaxe? « 

280 if erro;; then 350 

a?e ' »•- "NOSSA INSTRUCAO"' « 

300 FOR K-i TO l.t'N(H) 

318 IF PFFI<(SAVTXT»K-1 X >ASC ' MIDtC T]i ,K , 1 

I I THEN 358 

320 NEXT l< 

338 ' •* EXECUCAO f)A INSTRUCAO » 

340 LOCATE Ifl. 19sPRINT"EG0CEHTRIC0( EU? I 

350 RESUME NEK I 



Curriculum 

ALDO BARDUCO JUNIOR - Auudidata em 
Basic. Assembly Z-80, Cobol, Dbase, Mbasic sic. 

Durante sua passagem "SINCLARIANA" (TK 85 
1 90) entra em contalo com o MSX em 1985, ipoca em que 
participa tie algumas pubticacoes. 

Hoje desenvolve trabathos na area proftssionat e 
educational. 

Para correspondencia: CAJXA POSTAL: 55296 - 
CEP: 04799 -SP 





v*«5- v«rii«sii ao ftiataai 






ENO. 


- NOME - UUt 1 »/ 






IUAJ 
EPBfl 


- rnmir. - r.tinHOB h" do erro 

- UnlllN - N<_> Da 1 INHA DNDI 000RH 

- Dmi IN - 1 INllft DE 0E3IM0 DO "ON 

- ONEFIO - "1" 3E "ON ERROR C0IO" 


II D tHRO 
ERROR C0T0- 




- V». 


>■«•■« «u iDIni niin,ni«» to 


"ON IHROH GDIO" 





18 ' IIERRAR 




20 ON ERROR 00T0 220 




30 UIDTH 30SCLS 




40 LOCATE0.20 




50 PRINTSTRJNB'M38,"*">, 




68 PRINT"«";SPC<34>;"»"! 




/0 PRINTSTRINB*130."»") : 





1.0 ' COMO FUNCIONA 

20 CI.B 

30 PRINT"** HEM ON ERROR »«"sG0SUB 180 

40 ON ERROR GOTO 180 

50 PRINT"** COM ON ERROR **"SB0SUB 100 

60 CACA 

70 A«ASC(""> 

80 PRINT"** APOS RESUME *«":G0SUB 108 

90 RUN 

180 EF--8HF414 

118 0F--SMF6BB 

120 OL"i«HF6B5> 

130 PRINT:PRINT "ERRF1G — ) "iPEEK (LF ) 

140 PRINT "ONEFLG ■"«>"[ PEEK <0F ) 

1.58 PRINT "ONELIN =•->"» PEEK tOL)*-a56»PEEK 

(OLEi) SPRINT 

1.60 A*-INPUT*<i> 

170 RETURN 

100 PRINT"*** COM 

190 RESUME NEXT 



ERRO *«<"sG0SUB 100 




5"f-| 



DRIVE DE 5.1/4 E 3.1/2 
. PLACA 80 COLUNAS 
• MODEM DE COMUNICACAO 
• LIVROS • CAPAS 



EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS) 
> GABINETE P/ DRIVE COM FONTE FRIA 
. INTERFACE DUPLA P/ DRIVE 

• SUPRIMENTOS 



• PACOTAO EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 10 DISCOS = NCz$ 100.00 
• PACOTAO EM FITA: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 7 FITAS = NCz$ 140,00 

SOLICITE NOSSO CATALOGO PARA FAZER A SUA ESCOLHA, ATENDEMOS TODOS OS ESTADOS. EM 24 HORAS, VIA SEDEX. 

PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL PARA MSX-Soft Informatica Ltda. 

MATRIZ - RIO DE JANEIRO: Av. 28 de setembfO, 226 LOJA 1 10 - VILA ISABEL - RJ - CEP 20551 - TEL.: (021 ) 284 - 6791 

FILIAL CURlTIBA: Av. 7 de setembfO, 3 146 LOJA 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA - PR - CEP 80010 - TEL: (041 ) 232-0399 
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la ■ ■■.... 




U> A, (ERRFLG) 










2* U 1 1) 1 H ?H : n s 




CP 2 




10 " HOOK'N ROLO 






38 DEFINTB Z:0EruSRl=4B0O0i 




RET N7 




28 DEFINTB-Z 






48 ON ERROR GOTO 390 




LD HL, (SAVTXT) 




30 ' COLOCA ROTINA NA MEMORIA 






59 FOR A'40980 1 TO 40063! :READ Ai:POKF A 




LD A . ( HL ) 




40 FOR A-40000! TO 40092! :READ A*:POKfc A 






.UflL("«H"»A»l:NEXT 




CP 




,VALC'«H"+A1i>:NF.XI 






48 LOCATE©, 20 




JR NZ,1NTER1 
LD DE.5 
ADD HL.DE 
INTER1: 

LD DE , 1 NSTRU 




50 ' COLOCA "JP 40009" NO HOOK 






78 PRINTSTRING*03."»">: 






60 POKE SHFFB1,«HC3CP0KE SIIFFB2. «H40 = POI< 






89 PMNT"«"jSPC<36>t'*«*5 






E«HFFB3,fiH9C 






79 PRINTSTRING4(38,"«"l; 






.'0 CLSnkJIDTH3B 






100 FOR F=15 TO 1 STEP-1 




LD B.4 




00 FOR F-l TO 10 






110 PLAY~S9M50<! 




INTER21 




90 PRINT BTRJN0f(3B,"-")| 






129 COL OPT 1 




LD A.<DE) 




100 IF F/2=F\2 THEN ALDO 






130 IT NOT PLAY(1> i HI N Ml •' FLSE 138 




CP <HL) 




110 NEXT F 


- 




140 PRINT:PLE1"A" 




RET NZ 




ii'O PLAT "58M5800A" 






150 ALDO 

169 A=ASf:<"'' 1 

178 FOR F-l TO 50 

100 IF F/3-FN3 THFN BEEP 




INC DE 
INC HL 
DJNZ 1NTER2 
LD HL.MENS 




130 

140 
ISO 


GOTO 80 






' HOOK - N ROLO 




198 NEXT F 




LD BC.17 




160 






389 GOTO 79 




LD DE.771 




170 DATA CI ,3E,00,BE,2S,05,3E,3A 






210 - INTERPRETADOR-LM 




CALL LDIRVM 




180 DATA BE,28,24,E5,7B,FC,02,20 






?;'<» I'AIA 3A,14,F4,FE 




RET 




190 DATA 1A,2B,11,81.9C,66,04, 1A 






230 DATA 82,C0,2A,AF 




I NSTRU: DB ALDO 




200 DATA BE, 20, 10, 13, 2B , 10, F8, 2 1 






240 DATA F*,7E,FE,98 




MENS: DB * EGOCENTRICO ' EU7I* 




210 DATA 85, 9C, 01, 11, 00, 11, 03, 03 






250 DATA 29,04,11 ,95 








220 DATA CD, SC, 00, El , 1E.00, C9, 06 
230 DATA FF,3E,0»,BE,28,«8,3E,3A 








269 DATA 80,19, 11, 6B 












276 DATA 9C,86,84, 1A 




10 ' PES9UISA 

20 CLS 

30 ON ERROR GOTO 130 

40 FOR FM8500! TO 49526 !:READ AS = POKE F 




240 DATA BE,2B,e3,23,19,F3,EE,lfl 






280 DATA DE, CO, 13,23 






250 DATA EA.4F ,44 ,4C , 41 , 45,47 , 4F 






290 DATA 18,F9,21 , t-r 






240 DATA 43,45,4E,54,5?,49,43,4F 






300 DATA 9C, 01, 11.00 






270 DATA 21, 28,45,55,31", 21, 28, 45 






310 DATA 11, 03, 03, CD 




, UAL ( "fill" -t Ai> =NEXT 




288 DATA 55,3F.21,3F. , i 






320 DATA 5C,00,C9,41 
330 DATA 4C.44,4F,45 
340 DATA 47, 4F.43.45 




58 POKE 8MFFB1.«HC3=P0KE SHFFB2 . 8H34! POK 












E8HFFB3.SH9E 








60 PRINT:PRIHT:PRINT"ALDU" 










350 DATA 4E, 54. 52. 49 




78 ALDO: PLAV'A" 




:HOOK'N ROLO - INTERPRETADOR LM 






360 DATA 43. 4T, 21. 28 




80 PRlNT:PRIN1:PRINT"DlGIItM ESSE PROQRA 




LDIRVM: EUU 00092 






370 DA1A 15.5-i.3F.21 




MA" 




ORG 40000 






380 ' ROTINA DE ERRO 




90 DIGITEM ESSE PROGRAMA 




I NTERP : 






390 A=USR1(0):RESUME NEXT 




100 PRINT:PRINT:PRINT"DIR" 




PDP EC 
LD A. OF 
CP (HL) 










110 DIN 
128 GOTO 68 










18 ' UMANO-II 

29 UIDTH 38:CLS 

30 DEFINTB-Z:DEFUSR1=48O08! 
40 ON ERROR GOTO 330 

50 FOR A-40000! TO 480631 SREAD Ai=POKE A 




130 PRINT "A-";PEEK(44999! > 




JR Z, INTER 








140 PRIN1 "< HL )-" s PEEK < 45000!) 




LD A, 58 








150 PRINT "HL="l PEEK ( 43901 1 )*256«PEEK( 45 

002') 

168 PRINT "L-" ;PEEK (45001 ' );" — H=";.':.,.> 

PEEK < 45082! ) 




CP (HL) 
JR NZ.TO 
INTER: 

PUSH HL 






,VAL("«H"*A*):NEXT 

68 LOCATES. 20 

78 PRINTSTRING4(38."»">; 

80 PRINT"»"rSPC(36>:"»"; 

90 PRINTSTRINGJ(3B,"*">; 




178 PRINT "<BC>="rPEfcK(4S083l ) 




LD A.E 








1B0 PRINT "BC-= ";PEEK(45084! > »2S6«PCCK (45 
085! > 

190 PRINT "C=";PEEK ( 43884 1 >:"— !>«";,:,.« 
PEEK ( 45005 ! ) 




CP 2 

JR NZ.SAIDA 
DEC HL 
INTERlI 






100 FOR F-15 TO i STEP-1 




20O PRINT "(DE)=";PEEK(45©04! ) 




LD DE, I NSTRU 






110 C0L0R15.F 




210 PRINT "DE«":PEEK 145007 ! )*254«PEEK (45 




LD B,4 






120 NEXT 




80S! ) 




IIMTER2: 






121 PRINT 




228 PRINT "E=":PCEK( 45087 ! );"— D="t356* 




LD A, IDE) 






130 ALDO 




PEEK (45888! ); 




CP (HL) 






149 GOTO 70 




238 Ai-lNPUTKl) 




JR NZ.SAIDA 






150 ' INTERPRETADOR-LM 




240 RESUME NEXT 




INC DE 






160 DATA 3A.14.F4.FE 




250 ' ROTINA L.H. 




DEC HL 






170 DATA 02,C;9,2A,AF 




268 DATA 32.C7.A! . 1 




DJNZ INTER2 






180 DATA F6,7E,FE,00 




278 DATA 32,C8,AF,22 




LD HL.MENS 






190 DATA 28,04,11,05 




280 DATA C9.AF.0A.32 




LD BC.17 






280 DATA 00. 19, 11, 6B 




290 DATA CB.AF.ED.43 




LD DE.771 






210 DATA 9C.06.04.1A 




300 DATA CCAF.1A.32 




CALL LDIRVM 






220 DATA BE, CO, 13,33 




310 DATA CE,AF,ED,53 




SAIDA: 






238 DATA 10,F9,21.6F 




328 DATA CF.AF.C9 




POP HL 






240 DATA 9C.01 , 1 1 , 80 
258 DATA 11, 03, 03, CD 
240 DATA SC,00,C9,41 








LD E.o 
RET 
TO: 










100 PRINT :PRINT:PRINT "TO" 








270 DATA 4C44.4F.45 




110 TO 




LD B.255 






200 DATA 47, 4F, 43, 43 
290 DATA 4E, 54, 52, 49 






T01: 

LD A.O 
CP (HL) 










390 DATA 43, 4F. 21. 20 




JPESUUISA - MANIPULADOR DE ERROS 








310 DATA 45, 55, 3F, 21 




ORG 40500 




JR Z.T02 






320 ' ROTINA DE ERRO 




INIC10) 




LD A, 38 






330 A=USR1(8):REBUME NEXT 




LD (44999 1. A 
LD A.(HL) 
LD (45000),A 
LD ( 45001 ).HL 
LD A. (DC) 
LD (45003), A 




CP (HL) 
JR Z.T02 
INC HI. 
DJNZ T01 
T02: 








; INTERPRETADOR - LM 


■ 




ERRFLBl EQU 62484 




LD ( 45004 ),BC 




PUSH HL 






SAVTXT: EDU 63131 




LD A. (DC > 




JR SO I DA 






LDIRVMt EQU 0OO92 




LD ( 45006 ) . A 




INSTRU: DE UDLA' 






ORG 400O0 




LD (45007). DE 




MENS: DB 'EGOCENTRICO' 6W ' ■ 






INTERPl 




RET 
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A NOVA LINHA MSX 



ALDO BARDUCO JUNIOR 



Algo de novo nas prateleiras 



Assim falou Oscar Julio Burd, 
gcrente de produlos dc informatica da 
Gradicnte, referindo-sc aos novos 
lancamentos da linha MSX. "Urn novo 
conceito visual", completou. 

A linha guanhou roupa nova e 
csti de "BLACK TIE", preto com dclalhes 
cm branco e laranja, substituindo o cinza, 
branco e azul. O Expert tern novos chips, 
nomc c ale irmao (estc um pouco mais 
serio). S3o cles, respeclivamcntc: Expert 
Plus e Expert DD plus. 

A Gradicnte tambem lanca duas 
placas de 80 colunas, um modem (tudo 
com um toque muito especial) e rclanca os 
joysticks, Data Corder e monitor. 

Ambos os micros tem um novo 
chip de tecnologia VLSI (Very Large 
Scale Integration), que contem o Z80, o 
PSG c o VDP, ou scja, um "chipao". 
Com isso ha uma maior confiabilidadc no 
equipamento c a manutencao fica muito 
mais simples, vislo que em caso dc pro- 
blcma (no Z80, PSG c VDP) e so reurar o 
chip c troca-lo. E o mclhor, praticamente 
n3o ha um aumento no custo. 

O "BUS Expanlion", que nigucm 
usava, sai dos Experts. 

Ha um rcpaginamento dc 
memoria, o que c permitido pclo padrao 
MSX; ex isle uma area reservada para 
identificacao destas paginas (porta A da 
PPI). 




Quern e quern? 

A grande diferenca cntrc Expert 
Plus c Expert DD Plus nota-se 
externamente: o ultimo possui um drive 
de 3 1/2 embutido na parte frontal. Mas 
nao para af. 

Ao ligar o Expert Plus, surge na 
tela um menu; o usuario pode escolhcr sc 
qucr uma demonstracao ou ir para o Basic. 
Isso acontcce porque o Expert Plus tem 
um programa "DEMO" residente. 

No modo "DEMO" o operador 
pode criar telas, grava-las e/ou impri- 



mi- las, "tirar um som" (atraves de um 
"Teclado Musical") e fazcr calculos 
matemalicos di versos. 

Segundo a Gradicnte, este micro e 
ideal para pessoas que descjam entrar para 
o mundo da informatica c da programacao. 
"O usuario tem, a baixo custo, uma 
maquina podcrosa para iniciar, evoluir e 
aplicar seus conhecimentos" - diz Burd. 

O Expert DD PLus tem drive de 3 
1/2 e um disco. O disco contem o DOS 
(Disk Operational System), um Editor dc 
Texto, c sea rcspectivo manual. 
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DRIVE DE 5.1/4 E 3.1/2 
PLACA 80 COLUNAS 
MODEM DE COMUNICACAO 
EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS) 



GABINETE P/ DRIVE COM FONTE FRIA 
INTERFACE DUPLA P/ DRIVE 

MONITORES 

IMPRESSORAS 



• PACOTAO EM DISCO: 100 JOGOS + 5 APLICAWOS 
• PACOTAO EM FITA: 100 JOGOS + 5 APLICAWOS 

SOLICITE NOSSO CATALOGO PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS ESTADOS. 

EM 24 HORAS, VIA SEDEX. 

PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL PARA MSX SOFT SUL INFORMATICA LTDA. 

Av. 7 de setembro. 3146 LOJA 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA - PR - CEP 80010 - TEL.: (041) 232-0399 
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Estc micro traz uma coisa que o 
usuario ja cspcrava ha muiio icmpo: Um 
drive de 3 1/2 Dupla-Dupla (DD) 
embutido. "O comprador lem em m3os 
um micro com quase um Mega dc 
memoria em disco". 

Realmente, o usuario tern um 
MSX com 720 Kb de memoria em um 
"disco de bolso". "Abrimos as portas para 
os univcrsitarios, profissionais-Iibcrais, 
pcqucnas c medias emprcsas c sccrctarias 
de grandes emprcsas, devido a sua ouma 
relacao casto / beneffcio". 

Sem duvida cslc lancamento 
atinge um novo tipo de usuario de MSX: 
O PROFISSIONAL, a meu ver, ainda 
pouco cxplorado. 

Muitos usuarios podem rcclamar 
que alguns programas n3o rodem devido ao 
repaginamenlo de memoria, mas a 
Gradicnle ja lem um programa de 
inicializacao para compatibilizar o 
programa, que sera passado alraves dos 
mcios dc comunicacao (revislas, jomais 
etc). 




O grande "show": Os perifericos. 

Vol lam as lojas o Dala Corder 
(gravador cspcciTico para informatica), o 
joystick J-II c o Monitor (monocromatico 
dc 80 colunas). Todos velhos conhecidos 
do usuario. 

Mas as maiorcs surprcsas s3o os 
lancamcntos: Multi-Modem, CT 80-R e 
CT 80-Net. 

Em todos esses perifericos sempre 
encontramos algo de novo, que os tornam 
"sutilmente" diferentes dos outros. 

O Multi-Modem 6 um carlucho 
que vcm com plug para se ligar 
direlamentc a linha telcfonica, c software 
residente dc Vidco-Texto e Comunicacao 
Micro a Micro. E homologado pela Telesp 
e o usuario tern accsso a todos os scrvicos 
dc Vidco-Texto, como: Cotacao da bolsa, 
ddlar, horoscopo, informacao sobre 




telefoncs etc. 

Em um Bate-Papo (Micro a 
Micro) tcm-sc a transmissao simultanea 
(Full Duplex) c a visualizacao na tela do 
que o "outro" csli fazendo (TTY). Com o 
protocolo MSXMODEM pode-se fazer 
troca dc arquivos (Fila ou Disco) em "Half 
Duplex", ou seja, apenas um pode enviar 
de cada vez. Apds Ires toques o 
Multi-Modem atende o telefone. 

A grande pergunta deve ser o 
porque dc dois cartocs de 80 colunas. Um 
so tipo n3o bastaria? 

Bastaria, se fosse so isso. Os 
cartfjes CT 80-R (Redator) e CT 80-Net 
(Rede), como os nomes j& dizem, s3o 
mais que simples cartOes de 80. 

Ambos "rcspcitam" comandos do 
Basic. Por cxcmplo: Se o usuario digilar 
"SCREEN 2", a placa desvia o 
proccssamento para a tela dc alta resolucao 
scm que se apcrtc botOczinhos ou coloque 




"CALLs" no programa. 

O CT 80-R vcm com um super 
Editor de Texto residente desenvolvido 
especialmenle para a Gradicntc. "Dcmorou 
um ano para dcscnvolvc-lo". E um soft 
lotalmente nacional (MESMO !!!) e tern 
novo conceito a nfvel de Edic3o de Texto. 
"O uso de formatacao por paragrafos". 

Entremos em detalhes. 

O editor e de 80 colunas e 
trabalha em "Real Time" e o que voce ve 
na tela, voce tera impresso (What You 
See Is What You Get - WYSIWYG). A 
formatacao 6 complcla, desde um caracter 
aie um lex to complclo. Em uma linha 
podc-sc tcr dc 1 a 255 caractcres, a tela 
dcsliza sobrc o texto, como um visor 
sobre uma grande folha dc panel. 

Alcm das formalacocs por bloco, 
pagina, etc ppde-sc formatar por 
paragrafos, por cxcmplo: 

Voce pode definir uma tabulacao 
para todos os paragrafos (n3o prccisa tcclar 
TAB a todo o momento - como eu agora), 
ccniraliza-lo, sublinha-lo.indicar que esta 
duas linhas abaixo do paragrafo anterior e 
uma acima do posterior. Ele tambem 
podem receber "labels" (euquetas) e para 
mudanca na formatacao 6 so indicar o 
nome. 

O editor aceita mais de 50 
"labels", tern negrito, sublinhado e italico 
(tambdm na tela - WYSIWYG). 

Trabalha por menus (USER 
FRIENDLY) e em alguns casos janelas, o 
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usuario nao necessila de experiencia previa 
em Editores para seu bom uso e nem a 
"decorcba" das suas funcSes. 

Pode-sc tcr a csicu'ca da pagina 
reduzida, ou scja, apareccra na tela, pagina 
a pagina, a distribuicao do texlo na folha 
dc papcl. O programa faz troca de caracler 
por pixel (menor ponto de imagem) e o 
coloca na tela, dentro de um quadro que 
corresponde a formaiacao da pagina. 

A pagina tambcm pode ser 
formatada cm colunas (tipo jomal) e 
depois visual izada. "Tudo o que sc faz c 
visto na tela". 

O editor possui todos os recursos 
de procura, troca etc e filtros para as 
principals imprcssoras nacionais. 

O CT 80-Net ja 6 para um uso 
mais tccnico, pois vcm com uma RS 
232C programed. 

Para quern acha que seu uso ficaria 
rcstrilo aos programadores Assembly, se 
enganou. Pcnsaram em tudo, pois sua 
programacao c fcita via Basic extendido ! 

A vclocidadc dc transmissao varia 
de 50 a 19200 Bauds. 

Mas Net (REDE) por que? 

Porque a "RS" 6 um chip de 
comunicacao.ou scja, voce pode ligar um 
MSX a uma maquina que tambcm tenha 
uma RS 232C, por exemplo: 

Ligar um MSX a um tear 
(modem izando o exemplo dc Jacquard! * ), 
onde as figuras cram escolhidas e editadas 
no micro e depois passadas para a 
maquina.- Este exemplo 6 ficticio; e para 
que realmcnle isso ocorra 6 nccessario um 
soft dc comunicacao. 

Com o protocolo MSX-LINK 
pode-se ligar o MSX com um PC que 
possua o protocolo MULTI-LINK, onde o 




MSX sc transforma em terminal do PC!!! 
Este uso talvcz desperte maior intcrcssc: 
pode-se tcr um MSX em um escritorio, 
rcsolvendo problemas espec ificos e 
trocando informacoes com PC; por 
exemplo; o setor de vendas de uma 
cm presa pode resolver problemas 
administrativos locais c cfctuar vendas 
consul lando o cstoquc que csta no 
"Winchester" (disco rigido com grande 
capacidade de armazenamento) dc um PC, 
dados que o pessoal de estoque passou via 
MSX. 

Portanlo, tern sc um terminal 
inicl igente a um custo mais baixo que um 
terminal burro. 

Como fica a Gradiente? 

Com todos esses lancamenlos o 
usuario (ou futuro usuario) tern no 
mcrcado novas opcocs que ainda nao 
encontrava ou pensava encontrar e mostra 
que o MSX nao csta desamparado. Uma 
das provas 6 que a Gradiente tera mais on 




menos 100, dos scus 600 postos, voltados 
exc lusi vamentc para informatica. 

A linha MSX atinge uma faixa 
maior, que vai desde os inkiantes ate os 
profissionais das mais variadas areas, o 
que da uma forca maior a linha. 

Junto com os Experts vcm uma 
re vista falando sobre o equipamento e sens 
peri fcricos (o porque de cada um), manuais 
e catalogos di versos. 

"Tcmos um lcquc mais amplo e 
nos preocupamos com todos os tipos de 
usuario, do iniciante ao profissional..." 

A Gradiente apoia todos os sctorcs 
de utilizacao do MSX, isso 6 talvcz o 
mais importantc. 



Agora t s6 conferir... 



* Em 1805, o rrances Jacquard 
apcrfcicoa as klcias do uimbcm frances 
Falcon e cria o primeiro tear totalmente 
automatico. 



APRESENTA MAIS UM 



CAMPEAO 
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BILHETERIA ; 

CURSO DE BASIC 

O curso de bask MSX. em fita de 

Video Cassete. 6 Ministrodo de 

modo Programado. sendo que os 

Comandos do Basic MSX sdo 

Demonstrados em Con junto com a 

Confeccoo de Programas. Estes 

Programas sdo DivkJidos 

Didotkamente conforme o Grou de 

Complexidode de coda Comando 

levando-se em corrta as 

Necessidades dos Usuarios. Voce 

Aprendera Realmerrte a Programar 

o seu Micro. 

PROGRAMAS DO TIPO: 

• DIDATKTO 

• APUCACOES PROFISSIONAIS 

• GRAHCOS *JOGOS 

Sdo aqui Demonstrados pelo Prof? 

Pierlutgi Pknzi 




A venda nos Melhores AAogazines e 

Lojas Especiolizodos 

AAaiores Informocoes: 



AA 



IE OFT VIDtOl 



MPO VIDEO LTDA 

Avenida Paulista. 2001 

199 And. - Conj. 1923 - Cep 0131 1 

Cerqueira Cesar ■ Sao Paulo 

Fone: (01 1)285-3875 





VOCE JA TEM PROGRAMA? 



A Softnew convida 
voce a conhecer a 
inedita copiadora, a 
MULTICOPY copias 
Disco / Disco, Disco / 
Fita, Fita / Fita, Fita / 
Disco, Disco / Fita 
Automatico; Diretorio 
na Impressora; 
Formata e coloca o 
diretorio do seu disco 
em ordem alfabetica 
dispondo ainda de 
mais 7 opgoes de 
velocidade para 
gravagao em fita alem 
de muitos outros 
recursos. 




DESIGNED 



i»i"> - ». two 



SOFTWEW 
■■■■■AASX Hill 

r\rnics 

©1989 SOFTNEW 

. »»IO«, Umk i».,. 




Super Editor Grafico 
com 40 fontes de 
letra, saida para 
impressora com 
duplo tamanho com 
escala de cinza 
somente em disco. 



Sensacional lancamento da Softnew que coloca a 
disposigao dos usuarios do MSX este excelente Editor que 
ira ajuda-lo na confecgao de seus graficos, com novos 
formatos. 



PROMOCAO 

DRIVES 
DDX E DMX 



REVENDEDORES 



NOVOS 
TALENTOS 

Legalizamos e 
promovemos o 
software de sua 
criagao. 
Esperamos voce! 

SAO PAULO • SP Filcril (011) 220-3833 

Lima Informatica (01 1) 203-6022 

Pro Eletr6nica (011) 223-6090 

SANTOS - SP Dala Marke (0132) 35-7500 

RIBERAO PRETO - SP ALS Comercio de 

Equipamentos Eletronicos (016) 636-5379 

SAO BERNARDO DO CAMPO - SP Microspend 

(011) 448-6288 (Golden Snooping) 

Se voce mora em Sao Paulo, visite-nos. Seu pedido sera 

alendido na hora. 

Pedidos de outras capitals serao entregues em apenas 7 dias. 

Todos os programas da Softnew tern garantia total de 180 

dias. 



Mais de 2000 jogos, com o novo Super Snakell 

Programas como o Super Calc II • DBase II 

Fitas para impressoras • Disquetes • Formularios contmuos 

Acessorios - Table News, Mesa com Piano Regulavel, Box News, 

Caixas com capacidade para 70 Disquetes - Capas protetoras 

Conhega tambem toda nossa avangada programagao do MSX. 



RIO DE JANEIRO - RJ Inforteles (021) 751-5078 

TRES RIOS - RJ Teletatch Informatica (0242) 52-1483 

CEARA Top Data Informatica (085) 239-1618 

Sun Photo Ltda. (085) 244-2308 

BRASILIA - DF Hall Informatica (061 ) 248-4755 

PORTO ALEGRE - RS Prdlogos Informatica 

(0512) 22-5803 



& 



SOFTNEW INFORMATICA LTDA. 

RUA MIGUEL MALDONADO, 173 
JD. SAO BENTO 
CEP 02524 - SAO PAULO - SP 
TEL: (011) 266-2902 







OS CA£A-FAINTASMAS 




Ncslc nosso pcqucno 
cspa^o vamos cnsinar a voce, 
que escreveu ou nao pedindo, 
ludo que devemos fazer nesle 
jogo que com ccrtcza poucos tcr- 
minaram. Vamos la: 

O OBJETIVO 

O seu objeiivo 6 UNICA 
E EXCLUSIV AMENTE conseguir 
terminar o jogo com MAIS D1N- 
HEIRO do que quando voce 
comecou. Facil, nao ? Voces 
vcrao que 6. 



INICIANDO O JOGO 

Ao ser carregado, o pro- 
grama sc deicrd na lela inicial, 
com i) sfmbolo dos Ca$a- 
Fanlasmas, tocando a conhecida 
miisica de Kay Parker Jr. 

Para sair desta lela prcs- 
sione a tec la Fl ou F2. 

No video aparecerao 
varias mensagens, dizendo que 
voce podera abrir uma filial dos 
Caca-Fantasmas na sua casa, de- 
vendo para isio digiiar seu 
mime. 

Em seguida lhe e pergun- 




tado se voce lem uma conia 
bancaria (Do you have an ac- 
count ?). 

Caso vocfi lenha uma 
coma bancaria digite o numero e 
a scguir prcssione a lecla RE- 
TURN. 

Caso voce nao tenha uma 
conla valida, fique a vonladc de 
usar uma das que eu conheco: 



NOME 
MARICIOBCF 



numero 

60754401 
LIST 



VALOR 

S 67.000,00 

S 720.000,00 



EQU1PAMENTO CUSTO 


E NECESSARIO ? 


PK ENERGY DETECTOR S 400 


NAO 


IMAGE INTENSIFIER S 800 


NAO 


MARSHEMELLOW SENSOR S BOO 


NAO 


Podemos comprar tam- 


Para compra-los devemos mudar 


bem os EQUIP AM ENTOS DE 


a tela prcssionando o numero 


CAPTURA (Capture Equipment). 


"2". Os equipamentos sao: 


EQUIPAMENTO CUSTO 


E NECESSARIO 7 


S 400 


SIM 


TRAPS - REQUIRED S 600 


SIM 


GKOST VACUUM S 500 


NAO 



(Para digitar a letra J prcssione a 
lecla TAB) 

Eu pcssoalmcnte, acho 
que voce deve utilizar o seu 
proprio nome, pois isto fari 
com que voce tenha uma conla so 
sua. Caso voce nao qucira ulili- 
zar ii ni dos nomes acima, o jogo 
comecara com um valor de $ 
10.000,00 que convenhamos, 
1 NAO DA NEM PRO COMECO" 



GASTANDO SEU 
DINHEIRINHO 

Agora que ja lemos uma 
conla para gastar, a primeira coi- 
sa a scr comprada sera um carro. 
Existem no jogo 4 modelos de 
carros, que podem ser visios 
prcssionando a BARRA DE 
ESPAQO e em seguida a lecla K Li 
TURN. Os carros disponiveis 
sao: 



Por fim, podemos TOR- 
RAR nosso dinhciro comprando 
o EQUIPAMENTO DE ARMA- 



ZENAMENTO (Storage Equip- 
ment), pressionando o numero 
"3". O unico equipamento dis- 
ponivcl c: 



EQUIPAMENTO 
PORTABLE LASER 
CONFINEMENT SYSTEM 



CUSTO 

S 8.000 (!) 



E NECESSARIO 
NAO 



MODELO 


CUSTO 


I TENS 


VELOCIDADE 


. COMPACT 


S 2.000,00 


5 


75 MPH 


2. 1963 HEARSE 


S 4.000,00 


9 


90 MPH 


3. STATION WAGON 


S 6.000,1 


11 


110 MPH 


4. HIGH PERFORMANCE 


S 15.000,00 


7 


160 MPH 



Para selecionar o carro, 
digite o numero correspondenle 
a lecla RETURN. 

OS EQUIPAMENTOS 

Exislem 3 lipo de 
MSX micro - Ano III - numero 21 



equipamcnlo que podemos 
adquirir. O primeiro lipo 6 a 
equipameto de monilorizacao 
(Monitoring Equipmenl), 
composio pclos seguintes 
equipamentos: 



Para comprar um dos 
equipamentos devemos prcs- 
sionar o numero correspondenle 
ao lipo de equipamcnlo que qui- 
sermos (1, 2 ou 3), levar o car- 
rinho ale o item desejado, pres- 
sionar a barra de espa?o (ou o 
tiro no joystick), levar o item 
aid o nosso carro e confirmar a 
compra, pressionando a barra de 
espaco (ou liro). 

A ulilidadc dos objelivos 
6 a seguinte: 

PK ENERGY DETECTOR: 
Ajuda voce a dclectar a cnergia 
PK. 

IMAGE INTENSIFIER: 
Amplifica a imagem dos 
fantasmas. 



MARSHMELLOW SEN- 
SOR: Avisa quando o monstro de 
marshmellow ira atacar a cidade. 

GHOST BAIT: Isca de 
fanlasma, para apanhar o mon- 
stro de marshmellow, anles que 
elc possa causar algum cslrago. 

TRAPS: Armadilhas que 
prendem os fantasmas. 

GHOST VACUUM: As- 
pirador de fantasmas. Permite 
prender os fantasmas que voce 
encontrar no caminho do seu 
carro. 

PORTABLE LASER...: 
Sistcma portatil de confinamen- 
to de fantasmas. Permite que 
voce prenda at6 11 fantasmas 
sem queseja necessario limpar a 
armadilha. 
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De todos os objetos dis- 
ponfveis, os linicos REAL- 
MENTE NECESSARIOS sao o 
GHOST BAIT, para evitar que o 
monsiro de marshmellow cause 
algum dano a cidade e 1 TRAP 
para prender algum fantasma, 
para ganhar mais dinheiro. 

Apos ler comprado os 
objetos necessarios voce deve 
pressionai a tecla "E" (de END) 
para iniciar o jogo. 






COMO JOGAR 

Ao pressionar a tecla E, 
surgira na tela urn mapa da ci- 
dade, com um predio piscando, 
bcm como uma chave, um cadea- 
do, alguns fantasmas e o logoti- 
po dos Ca9a-Fantasmas. Como 
um verdadeiro extcrminador de 
fanlasmas sua missao 6 prender 
os fantasmas que estejam inco- 
modando a cidade. Para isto voce 
deve mover seu carro (o logotipo 
dos Ca5a-Fantasmas) ate os prd- 
dios que estejam piscando. Para 
isto use as setas cursoras (ou um 
joystick) para tracar a rota do seu 
carro ate o predio desejado e 
pressione a barra de espaco para 
que seu carro comece a se mover. 

Ao chcgar hi. duas coisas 
poderao aconlecer: o fantasma 
I'm cmbora ou o fantasma ainda 
esta la. 

Caso ele tenha ido embo- 
ra nada resta a voce, a nao ser 
partir em dirccao a outro prddio. 
Caso cle ainda esteja 15 e que sera 
mais divertido. Como voce deve 
saber voce devera prende-lo em 
uma das armadilhas que voce 
comprou, da seguinte forma; 

- Soke a armadilha bem 
no meio da tela, levando o ho- 
mem ate la" c pressionando a bar- 
ra de espaco. 

- Lcvc o homem ate a ex- 
tremidade ESQUERDA da tela e 
chame o scgundo homem, pres- 
sionando a barra de espaco. 

- Leve o segundo homem 
para a cxtrcmidade DIRE1TA da 



tela e pressione a barra de 
espaco mais uma vez. Isto fara 
com que os dois homens comec- 
em a disparar seus raios, pren- 
dendo o fantasma no meio dos 
raios (pelo menos e o que espe- 
ramos). 

- Quando o fantasma es- 
tiver bem sobre a armadilha 
pressione a barra de espaco mais 
uma vez para prende-lo 15. 

Se tudo correr perfeita- 
mentc voce devera ter uma arma- 
dilha com um fantasma dentro. 
Por este servico voce receberi 
um valor entre $ 400,00 e $ 
800,00. 

Caso o fantasma escape 
dos raios ou a armadilha nao o 
prenda, ou ainda, os raios se cru- 
zarem (voce se lembra disto no 



Quando a energia PK 
atingir os 4.000, os fantasmas 
comecarao a se concentrar mais 
rapidamente em ZUUL. 



Isto farS com que o mon- 
siro de marshmellow possa se 
materializar e causar um estrago 
de $ 4.000,00 na cidade (dinhei- 
ro que scr5 debitado da sua con- 
ta). 



Para evitar que o monstro 
cause algum dano, tao logo voce 
perceba que os fantasmas se jun- 
tarao para form5-lo pressione a 
tecla "b" (de Bait=isca). 

Perceba que o monstro, 
ao inves de destruir algum predio 
sera atraido para seu carro, nao 
causondo dano algum. 




fime, nao ?) o fantasma atacara 
um dos homens, deixando-o in- 
capaz de trabalhar perfeita- 
mente. 

Prendendo ou nao fantas- 
ma voce dcver5 ir ao QG dos 
Caca-Fantasmas para esvaziar a 
armadilha, recarregar os raios ou 
ainda recuperar um homem que 
foi atacado. 

Retorne com seu carro 
aid la e aguarde. 

O QUE NINGUEM 
SABE 

Ate aqui muilos de voces 
ja sabem, porem o pulo do gato 
est5 no seguinte ponlo: 



Alem disto, a prefeilura 
lhe dara S 2.000,00 por ter con- 
scguido evitar a catastrofe. 



Tpda vez que ele for reap- 
areccr pressione a tecla "B", 
para cngordar sua conta em $ 
2.000,00. 



Se voce gastou pouco 
dinheiro e conseguiu destruir 
varios monstros de marshmel- 
low VOCE DEVERA TER MAIS 
DINHEIRO DO QUE O QUE O 
BANCO EMPRESTOU. Se isto 
ocorrer voce ser5 transportado 
para ZUUL quando a chave e o 
cadeado se encontrarem 15. 

Voce agora ver5 uma 



cena lotalmente diferente, com 
um ENORME MONSTRO DE 
MARSHMELLOW saltando de 
um lado para o outro. Perceba que 
existe uma porta por debaixo da 
pema dele que permitiri a voce 
entrar em ZUUL e fechar o portal 
com seus raios. 



Para que isto aconteca 
voce deve levar DOIS homens 
por baixo das pernas do mon- 
stro, pela porta. 

Ao fazer isto, surgira a 
imagem do portal sendo fechado, 
e mais importante ainda, a men- 
sagem que voce acaba de ganhar 
$ 5.000,00 por ter fechado o 
portal, bem como o NUMERO 
DA SUA CONTA para que voce 
possa iniciar o jogo com sua 
prdpria conta secreta. 



DICAS 



- Aprenda a prender os 

fantasmas usando as armadilhas. 
Isto lhe dara mais dinheiro. 

- Compre APENAS os se- 
guintes itens: o carro mais bara- 
to, o ghost bail e 1 trap (o resto 
e luxb). 

- Ao atingir 4.000 no 
marcador de energia PK pare de 
lentar prender fantasmas e 
aguarde o aparecimento do mon- 
siro de marshmellow. Cada um 
vale $ 2.000,00. 

- Anote o numero da con- 
la, lomando cuidado com 
possfveis espacos que possam 
existir. 

- Cuidado ao passar por 
baixo das pernas do monstro. 

- Tenha sempre 3 homens 
no fim do jogo. 

Curriculum 

MARIO BATISTA CAMARA 
FILHO II iniciou na irea de informdtica 
com um TK-85, passando depots para um 
TK-90. Hi pouco mais de dois anas 
comecou a trabalhar como programador, 
iniciando suas alividades na extinta Dispro- 
soft onde conheceu e aprendeu a dominar o 
computador MSX. . Em seguida foi pro- 
gramador e gerenle na Orionsoft. Atu- 
almente t gerenle do MISC. 
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De acordo com a mitolo- 
gia grega NEMESIS era filha de 
Ercbo c da Noiic. 

Ela era a rcprcsenlacao da 
vinganca e da justica implacavel 
e punitiva dos homens. 

No MSX ela representa 
acao, muila acao ! 

O jogo Nemesis foi o pri- 
meiro a introduzir um recurso ate 
entao inedito no MSX: 

A ulilizacao de mais dc 
32 Kb de memoria em um jogo. 

Tal lecnica foi denomina- 
da "CARTUCHO MEGAROM". 
CARTUCHO porquc o jogo era 
aprcsentado nesse formato, 
MEGA porque o jogo armazena- 
va 1 milhao de bils (128 Kb) ; 
ROM porque era utilizada uma 
mem6ria do tipo Read Only 
Memory (memoria apenas de lei- 
lura). 

Isto significa que o jogo 
Nemesis c o primeiro a utilizar 
um circuilo especial, alravcs do 
qual c possi'vcl desfrutarmos de 
jogos com mais de 32 Kb de 
memoria. 

Para se ter uma ideia do 
que isio pode significar saiba que 
o jogo G ALAGA tern apenas 1 6 
Kb e os jogos ZANAC, ARKAN- 
OID, THE CASTLE e muitos oui- 
ros ulilizam apenas 32 Kb de 
memoria. Imagincm o que scria 
possi'vcl com 128 Kb ! 

Apos csia inovacao foi 
possi'vel lermos jogos com 2, 3 
ou ate 4 MEGA, que permitcm 



chegar ate 512 Kb de memoria! 

Vamos agora conhecer 
cstc scnsacional jogo c as suas 
caractcriticas c scgrcdos. 



SUA MISSAO 

Neste jogo sua missao 
sera a de enfrentar os baclcria- 
nos, que invadiram e dominaram 
oito planetas. 

Cada um destcs planetas 
apresenta uma peculiaridade, 
sendo assim nccessario uma cs- 
tralcgia difercntc para cada um 
deles. 

Para enfrentar os bacteri- 
anos voce dispoe da mais moder- 
ns nave de combate ja feita, sen- 
do possi'vcl dciXa-la com os 
mais morti'feros armamentos. 



SEUS INIMIGOS 

Como voce podcria pcr- 
ceber existe uma quantidade 
enorme de inimigos, que deverao 
ser destruidos para conscguir 
sobreviver. Existcm inimigos 
na superficie, no teto e no 
espaco dos planetas. 

Alguns disparam tiros na 
sua dirccao, outros apenas len- 
tarao deslrui-lo. 

Alguns sao brancos, out- 
ros azuis ou ainda vermelhos, e 
das mais variadas formas. 

O ponto mais importantc 
e que alguns deles o atacarao em 
uma "forma9ao de ataque". Esta 
forma^ao, ao ser destruida, 



dcixara uma capsula dc encrgia 
que pode ser vermelha ou azul. 
Esta capsula tambem aparecera 
ao destruirmos os inimigos 
VERMELHOS que surgirem na 
tela. 

A capsula AZUL tern o 
podcr dc dcslruir todos os inimi- 
gos que estivcrcm na tela quando 
for apanhada. 

A capsula VERMELHA 
pcrmile que voce armazene ener- 
gia para COMPRAR um tipo de 
arma mais poderosa. 



SUAS ARMAS 

No inicio do jogo sua 
nave esta armada apenas com um 
canhao que dispara -um tiro fron- 
tal. Sera possi'vcl, durante o 
jogo, aumentar muitas vczes o 
poder dc destruicao de sua nave. 
Na parte inferior da tela 6 
possi'vel visualizarmos as annus 
existenles. Sao elas: 

SPEED UP 

MISSILE 

DOUBLE 

LAZER 

OPTION 

? 

Perccba que cada vez que 
apanhanmos uma capsula de 
energia vermelha, uma das armas 
acima muda sua cor para amare 
lo, indo da primeira ale a ultima. 

Para comprarmos uma 
das armas indicadas, basta utili- 
zarmos o scgundo botao de tiro 



no joystick ou a tecla 'M' ou 'N' 
no teclado. 

Vamos conhecer cada 
uma das armas. 

SPEEDUP 

Permite que sua nave se 
tome mais rapida que os inimi- 
gos. Pode aumentar ate 6 vezes a 
sua velocidade. Cuidado porem, 
que ao aumentarmos muito a ve- 
locidade, fica mais dificil o con- 
trolc da nave. 

MISSILE 

Esta c uma arma funda- 
mental pois pcrmile que sejam 
disparados mi'sseis na superficie 
do plancta, que destroem os ini- 
migos no solo. E possivel com- 
prarmos ale' 2 misseis. 

DOUBLE 

E um tipo de arma que dis- 
para tiros para frcnlc c para 
cima, permitindo assim destruir 
os inimigos que estejam no teto 
dos planetas. 

LASER 

£ o mclhor tipo de arma 
pois dispara um raio contfnuo, 
destruindo ludo que estiver na 
frente de sua nave. Podem ser ad- 
quiridos ate 2 lasers. 

OPTION 

Esta arma pode ser enten- 
dida como uma sombra, que rcali- 
za os mesmos movimentos que a 
sua nave, disparando o mesmo 
tipo de arma. Ate duas sombras 
podem ser acrescentadas a sua 
nave. 
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Esta anna 6 o campo dc 
forca (escudo) que o protege dos 
disparos frontais dos seus inimi- 
gos. Ao scr alingida dez vczcs 
desaparece. Apcnas um escudo 
pode scr utilizado de cada vcz. 



AS OITO FASES 

O jogo nemesis e com- 
posto, como dissemos, de oito 
fases diferentes, cada uma delas 
represeniando um planeta dife- 
rente. Para cada planeta serS pre- 
ciso utilizar uma tecnica difc- 
rente de ataque. Alem das oito 
fases normais cxistem QUATRO 
fascs que so sao accssadas em 
pontos especi'ficos do jogo. 
Veja quais sao as fases c como 
alcancar as fascs sccretas. 
FASE J (MUNDO DOS 
VULCOES) 



Estc mundp e marcado pe- 
los vulcoes existcntcs no fim da 
fase. 

Perccba que existe um 
vulcao VAZADO, que deve ser at- 
ravessado para que scja possivel 
acessarmos a fase secreta no pla- 
neta quatro. 

FASE 2 (MUNDO DAS PE- 
DRAS) 

Este mundo c conhecido 
pelas pedras que impedem a pas- 
sagcm dc sua nave. 

Para avancar devemos dc- 
strui-las. Perceba que quasc no 
fim da fase existe uma CAVER- 
NA cuja entrada csti barrada por 
pedras. Deslrua todas as pedras e 
enlre ncssa caverna. 

Perceba que o jogo sera 
paralizado por alguns inslantes e 
que sua nave sera arrcmessada em 
direcao a fase secreta. 

A mclhor arma para a fase 



secreta e o DOUBLE, pois alira 
para frcnte e para cima. 

FASE 3 (MUNDO DOS 
MOAIS) 

Este mundo 6 marcado 
pelos Moais, que sao con- 
strucoes encontradas na ilha de 
Pascoa, na America do Sul. Ncs- 
sa fase existe outra passagem se- 
creta, localizada entre duas 
cabecas opostas, quase no fim da 
fase. Perceba que cxistem duas 
cabecas opostas em duas 
posicoes do planeta. A passa- 
gem esta entre os moais da se- 
gunda construcao. 

Entre no cspaco exis- 
tentes entre os moais. 

FASE 4 (MUNDO DOS 
VULCOES INVERTIDOS) 

Esta fase e quasc identica 
a primcira, com a difcrenca que 
tudo esta dc ponta-cabeca. Ex- 



iste outra fase secreta nesse pla- 
neta, porcm ela s6 se encontra 
ativada caso tenhamos passado 
por entre o espaco cxistentes no 
primeiro vulcao na primeira 
fase. 

Para acessarmos a fase 
secreta devemos passar por entre 
os vulcoes, no teto do planeta. 

FASE 5 (MUNDO DOS EQUE- 
LETOS VIVOS) 

Esta 6, scm sombra de du- 
vidas a fase mais diffcil. Nesse 
planeta nao ha fase secreta. 

FASE 6 (MUNDO DOS POL- 
VOS ESPACIAIS) 

Esta fase lambent 6 um 
pouco diffcil de ser ultrapassada 
pois, para, destruirmos os povos 
espaciais, devemos explodir 
sous lenlaculos pelos clos ver- 
melhos. 
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FASE 



SENHA 







TRADUZIDA 








ORIGINAL 


FASE1 




LUCIENE 










MOMOKO 


FASE 2 




IARA 










CHIE 


SECRETA 1 




SUMAIA 










KINUYO 


FASE 3 




DIANA 










AKEMI 


SECRETA 2 




THELA 










HISAE 


FASE 4 




NOCA1 










SYUKO 


SECRETA 3 




■RENATA 










MIYUKI 


FASE 5 




ANDREA 










CHIAKI 


FASE 6 




GISEUE 










NORIKO 


FASE 7 




TANIA 










SATOE 


SECRETA 4 




CARLA 










YOKO 


FASE 8 




VALERIA 










YASUKO 


FASE 7 (MUNDO VIVO) 


do 


inimigo. 


Voce ira para a quar- 


Este 


mundo 


apresenta 


ta 


Fase 


secrela. 





uma passagcm secreta bem no 
fim da fase. Ao cnfrenlar o mon- 
slro final, anlcs dele comecar a 
disparar em voce, posicione-se 
cntre o braco superior e a cabeca 



FASE 8 (O PLANETA FORTA- 
LEZA) 

Nao desisia agora! Voce 
esta quasc conscguindo dcslruir 



os tem'veis bacierianos. Cuidado 
apenas com a horda de inimigos 
que o atacarao. 

EASES SECRETAS (M UN- 
DOS 2,3,4 e 7) 

Em todas as fases secre- 
tas e aconselhavel a utilizacao da 
arma DOUBLE pois podemos 
disparar liros em duas direcoes 
simultaneamente. 

Nesta fase serd possivel 
encontrar capsulas de encrgia 
amarelas e verdes. As am are las 
lhe darao naves extras c as 
verdes pontos a mais. 



DICAS 

A principal dica e que em 
cada fase existe uma senna que 
permile cquipar sua nave com 1 
SPEED, 2 MISSEIS. 2 LASERS, 
2 OP 



TIONS e 1 SHIELD (cscu- 
dos). 

Para isso pressione a te- 
cla Fl (PAUSA) e em seguida 
digile a senha correspondence a 
fase em que voce se enconlra. 
Pressione a lecla RETURN e a te- 
cla Fl para retomar ao jogo. Pcr- 
ceba que ao digitarmos a senha e 
a lecla RETURN, sua nave jlS fica 
com lodas a armas. 



A16m deslas, APENAS 
UMA VEZ EM CADA PARTIDA 
voce poderi ulilizar a senha 
HYPER. Cuidado porque s6 se 
pode utilizi-la UMA VEZ NO 
JOGOTODO. 



Utilize o mapa para en- 
contrar mais facilmcnte as fases 
sccretas. 



A__ 



# • 



m^ !r~"''.~",'j 




^«*"'->., 



. &**•%„&> 



ENTPE AOl M PARA ACESSAR F $ 




MSX micro - Ano III - numero 21 



25 



EGGERLAND MISTERY 




Sem sombra de duvida 
este 6 (junto ao THE CASTLE) 
um dos mais sensacionais jogos 
INTELIGENTES ja feitos para seu 
MSX. 

Aqui voce tera que solu- 
cionar 106 quebra-cabecas nos 
quais dificuldade aumcnia pro- 
gressivamente. 

Alem disso, serfi 
possfvel CRIAR telas que 
poderao ser gravadas em disco ou 
em fita. 

Vamos agora conhecer os 
delalhes deste jogo. 

Ao ser carregado, surgira 
na tela o tipo de jogo que voce 
ird jogar. Existem 3 possibili- 
dades, TYPE A, TYPE B e 
CONSTRUCTION. 

O tipo A 6 o mais faeil de 
ser jogado, podendo ser tcrmina- 
do com o auxflio de SENHAS que 
permitem iniciar o jogo a partir 
de determinadas fases. Voce vera - 
adiante como e possfvel fazer 
isto. 

O tipo B 6 bastante simi- 
lar ao tipo A, com a diferenca de 
que existe um limile de tempo 
para solucionar cada fase (ISO 
segundos) que nao pode ser exce- 
dido. 

A CONSTRUCAO se des- 
tina a criagao de telas, de acordo 
com sua imaginacao. 

tUse as setas cursoras ou o 
joystick para selecionar qual o 
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tipo de jogo que voce ir4 dispu- 
tar e use a barra de cspa9o ou o 
botao de tiro no joystick, para 
confirmar sua opcao. 

COMPONENTES 
DO JOGO 

Existe no jogo 15 com- 
ponentes diferentes, sendo que 
alguns deles apresentam 2 ou 4 
variacoes; vamos conhecc-los. 
(obs: SAIBA QUE MUITOS 
DESTES ITENS S6 SERAO VIS- 
TOS NAS FASES MAIS 
AVANCADAS, APOS AS FASES 
20 OU 30). 

VOCE: Nosso hcr<5i no jogo ! 
E um ser azul, de forma ovalada 
cuja missao 6 avancar por 106 
fases. 
(1 TIPO) 

TIJOLOS: S3o a materia prima 
dos labirintos, sendo eles que 
constroem a tela em si. 
(I TIPO) 

DIAMANTES: Sao estas pecas 
que permitirao a voce passar de 
fase. A porta de saida s6 se 
abrira quando voce apanhar o 
ultimo diamante da fase. 
(1 TIPO) 

PORTA: Sua passagem para 
outra fase. S6 se abre quando to- 
dos os diamantes forem apanha- 
dos. 

(2 TIPOS: ABERTA e FECHA- 
DA) 

PEDRAS: Podem ser obsti- 
culos ou auxflios para passar de 



fase, quando bem utili/.adas. Sao 
parecidas com os diamantes. 
(I TIPO) 

LAGARTA: Aparece desde a 
primeira fase c sua linica finali- 
dade e bloquear seu caminho. 
(2 TIPOS: DE FRENTE e DE 
LADO) 

CAVEIRA: inimigo que apa- 
rece a partir da scgunda fase. Ela 
permanece im6vel auS comermos 
o ultimo diamante, quando ten- 
tara devorar nosso her6i. 
(2 TIPOS: PARADO E ANDAN- 
DO) 

DRAGAO: Inimigo que aparece 
a partir da fase 3. Seu ataque c sc- 
melhante ao da caveira. Quando 
comemos o ultimo diamante. Ele 
dispara uma bola de fogo ao pas- 
sarmos em frente a sua boca. 
(4 TIPOS: UM PARA CADA 
DIRECAO) 

MEDUSA: Inimigo que aparece 
a partir da fase 4. Sua aparencia 
lembra o dragao, porein sua for- 
ma de atacar 6 diferente, pois 
dispara raios ao passarmos em 
sua frente. NUNCA CRUZE SEU 
CAMINHO SEM ANTES COLO- 
CAR UMA PEDRA. 
(2 TIPOS: I NORMAL E I AVI- 
SANDO QUE IRA D1SPARAR 
RAIOS) 

CASTOR: Inimigo que aparece 
a partir da fase 5. E o unico que 
se movimenta sem parar. Nunca 
deixe que ele o toque. Pode ser 
morto ou preso com pedras. 



(4 TIPOS: UM PARA CADA 
DIRECAO) 

AGUA: Um obsiaculo para 
voce, que nao sabe nadar. Apa- 
rece a partir da fase 6 e so ha 2 
modos de ultrapassar a agua: 
usando uma PONTE ou um inimi- 
go que foi arremessado na agua. 
(1 TIPO) 

BOTAO: Ao comer ALGUNS di- 
amantes voce ganhara um ou 
mais botoes que poderao ser arre- 
messados nos seus inimigos, 
destruindo-os. Este simbolo se 
encontra na parte superior direita 
da tela, abaixo do numero de vi- 
das que voce possui. 
(I TIPO) 

PONTE: Outro tipo de auxflio, 
que pode ser encontrado dentro 
de alguns diamantes. E utilizada 
para ultrapassar a agua. 
(I TIPO) 

SETA: Obsiaculo que indica a 
direcao que voce pode seguir, 
nao permitindo seguir na direcao 
oposta; para podcr fazer isto 6 
preciso ter o PODER de IN- 
VERTE-LA. 
(1 TIPO) 

CORA£AO: Aparece na parte 
central direita da tela e indica que 
para terminar a fase scrd preciso 
encontrar e utilizar um dos tres 
poderes existentes: PONTE, PE- 
DRA ou SETA. O poder PONTE 
permite a criaciio de uma ponte 
na direcao em que nosso her6i 
estiver olhando. O poder PEDRA 
permite a criacao de uma pedra e 
o poder SETA permite a inversao 
de uma seta de direcao. 
(3 TIPOS: PONTE, PEDRA e 
SETA) 



O MODO DE 
CONSTRUCAO 



Os tipos A e B de jogo 
sao iguais entre si, sendo que a 
unica diferenca e o limite de 150 
segundos para concluirmos a 
fase. O modo de construcao 6 um 
pouco mais complicado. 

Neste modo voce pode 
trocar as 5 primeiras telas por 5 
criadas por voc6. 

Ao escolhcrmos a opcao 
CONSTRUCAO surgirS na tela 
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um menu com 6 opcoes, que 
poderao ser selecionadas com a 
tecla SELECT. As opcoes sao: 



- ESCOLHE E TROC A O TEPO DE 
SOLO 

- ESCOLHE E TROC A O TIPO DE 
INIMIGO 

- ESCOLHE E TROC A O TIPO DE 
CRISTAL 

- ESCOLHE E TROC A O TIPO DE 
PODER 

- LE OU GRAVA AS TELAS EM 
DISCO/FTTA 

- TROCA A TELA EDITADA (1- 
2-3-4-5) 

Ao escolhermos uma das 
opcoes acima devemos utilizar 
as selas cursoras para mover o 
cursor na tela de jogo e a tecla 
SHIFT rnais as teclas cursoras 
para mover o cursor nos itens 
que podem ser utilizados. 

A tecla SHIFT pressiona- 
da simultaneamente com a tecla 
HOME apaga as 5 telas de uma 
vez. 

A tecla ESC permite que 
voce retome ao menu principal. 

Para gravar as telas cria- 
das va ao menu correspondente e 
escolha o modo de gravacao (em 
fita ou disco). 

Para carregar as telas use 
a opcao LOAD desse mesmo 
menu. 

Para trocar de tela a ser 
editada coloque o cursor sobre a 
ultima opcao e pressione um 
ntimero. 

Agora que ja conhecemos 
os componentes do jogo, vamos 
ver algumas dicas: 

TODAS AS TELAS TEM 
SOLUCAO (com excessao da tela 
72 que apresenta um pequeno 
problema). Assim nao desanimc! 

Dentro da agua existem 
correntes marinhas, que levam 
seus inimigos que forem atirados 
na agua. Seus inimigos poderao 
entao ser utilizados como CA- 
NOAS. Para poder usar este 
truque dispare apenas 1 tiro no 
inimigo e em seguida empurre-o 
na agua, indo junto dele. 

Uma pedra apenas podc 
bloquear DUAS MEDUSAS, 
DUAS CAVEIRAS OU DOIS 
DRAGOES ao mesmo tempo. 
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Use o pequeno roleiro 
abaixo para concluir as 5 primei- 
ras fases. 

FASE I 

Existcm 3 lagartas, 6 dia- 
mantes, 2 pedras e 1 poria. Voce 
se encontra no canto superior es- 
qucrdo e dcvc apanhar 1 dia- 
mante, dcstruir 1 lagarta, pcgar o 
outro diamante, cmpurrar a pe- 
dra, dcstruir outra lagarta, pcgar 
o diamante, empurrar a pedra, pe- 
gar o diamante, destmir a outra 
lagarta, pegar os 2 diamantcs e 
sair pela porta. 

FASE 2 

Existem 5 diamantes, 6 
pedras, 2 caveiras e 1 porta. 
Voce deve apanhar os 5 dia- 
mantes e ir para a porta. Ciiidado 
pois ao apanhar o ultimo dia- 
mante as caveiras acordarao e 
irao de voce. Tente prende-las 
com. as pedras, 



Exisiem 4 dragocs, I dia- 
mante, 1 pedra e 1 porta. Use a 
pedra para fazcr uma passagem 
scgura na frente dc um dos 
dragoes, scm ser destrufdo. A 
porta esti escondida atras da pe- 
dra. 

FASE 4 

Ex is tern 3 diamantes, 2 
medusas, 5 pedras e 1 porta. 
Voce deve usar as pedras para co- 
locd-las na frente das medusas. 
Pegue os diamantes superiores 
primeiro, depois os ccntrais, 
empurre a pedra do mcio aid cra- 
baixo e voce passara dc fase. 

FASE 5 

Existem 6 diamantes, 3 
caslores, 6 pedras e 1 poria. Use 
as pedras para prender os cas- 
torcs. Cuidado para nao fechar a 
passagem com as pedras. 

Ao concluirmos a fase 5 
passaremos para uma fasc de 



bonificacao, na qual deveremos 
desiruir tudos os inimigos exis- 
tcntes na tela, disparando 
botocs neles. Ao acabar o tempo 
ou ao destruir todos os inimi- 
gos, surgira na tela uma senna, 
que permitira iniciar o jogo a 
partir desta fase na prdxima vo/. 
que voce jogar. Se voce desiruir 
todos os inimigos ainda ganhara 
um dos simbolos da senha espe- 
cial, que 6 necessaria para poder 
jogar as fases a partir da 100. 

Tais senhas nos 
pcrmitem comecar o jogo nas 
fases 6.11,i6.21.26.elc... 

Em algum lugar aqui por 
perlo voce encontrara todas as 
senhas do jogo. 

Cuidado na fasc 72, que 
aprcscnia um defeito. Para jogar 
as fases 73,74 c 75 use a senha 
da fase 76 e use as sctas cursoras 
para vollar aid a fase 73. 

Vamos ficando por aqui, 
dcixando voces com agua na 



boca, pensando quais os jogos 
que cslarao na prdxima edicao da 
sua revista MSX MICRO. 

ATE LA! 



Curriculum 

MARIO BATISTA CAMARA 
FIUIO st imciau na drea de informdtica 
com um TK*&5 . passando depois para um 
TK'90, ltd pouco mats de dois anas 
come<;ou a trahalhar camo programador, 
iniciando suas alividades na exiinia Dispro- 
soft ondt conhrceu t aprendeu a dominar o 
compulador MSX. . Em seguida foi pro- 
gramador e gerfnie na Orionsoft. Aiu- 
almenlt i gtrenu do MISC. 




VIABIUZANDO PROGRAMAS 



KIT RACIDATA - LINGUAGEM DO MSX 



COM NCz$ 2200,00 TODAS AS SUAS EXPECTATIVAS SERAO 
BEM SUCEDIDAS COM A IMPRESSORA DE 132 OU 40 COLUNAS, 
FONTE DE AUMENTACAO PARA 2 DRIVES, DRIVES 5 1/4, 
INTERFACE E SOFTWARE. 
ADQUIRINDO 1 KIT O PROGRAMA E SEU. 

• CADASTRO DE CLIENTES 

• CONTROLE DE ESTOQUE 

• MALA DIRETA 

• CADASTRO DE FORNECEDORES 

• CONTAS A PAGAR E RECEBER 

• CARTAO DE CREDITO OU CHEQUE PRE DATADO 

• CREDITO PROPRIO OU FINANCEIRO 

• HOLLERIT 

CURSOS GRATUiTOS EM 4 HORAS 

TEL.: 523-1270 

HBIPACiDAIA 247-2585 
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SiiKipiesweniUe o melhor at^ 
ct moment o en mtas marciais * 

Apenas em disco por NCz$ o ,00 




PHC-LflND, BESTIRL WflRRIOR, 
e- THE PINK PANTHER reunidos. 

numb ntesno disco — NCz$ 15,00. 
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O NEMESIS t raz at^? voc^ as 
lilt imas nov idades em jogos e 
aplicatiuos para a linha M5K: 

Da TV: R Faniilia Monstro? 

Apenas em disco por NCz$ 8,00 




Monte sua PICK— UP e ert-f-r-en 
te uirin RfHJLV no deserto * * * 

Apenas em disco por NCz$ 8,00 




MS3C PAGE MAKER FONTS 3 e PAGE 
MAKES FONTS * . Mais urn a var i e 
dade inedi ta de : 

l,GTRA5 , LISTWA5, LETR&S , ETC. 

MS!X PAGE MAKES CARTOONS 2 
MSrX PAGE MAKER TITLES Ilfi 1 

uma i n f i mti i dade 

ra compor s uas art.es: 

... ra VSjfcj s \&/t.\ 



de f i fi nr as 
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CADA UM EM DISCO 
NPRUB 



CZ$ 12,*0. 



Proteja o sen etmipaniento 
da poeira e da umidade: 

EXPERT (CPU+TECLADO) .CZl 3.0,00 

HOTBIT O'U. TALENT .... ,CZ$ 3.2 , OO 

CAPA PARA DRIVE Cz * 8 , OO 

CAPA PARA LADY /MTA . . Cz * 3. 2 , OO 



Envie VALE POSTAL Oil CHEQUE 
NOMINAL a NEMESIS IHFORMATICA 
Caixa postal 4.583 Cep 20.001 
Rio de Janeiro - RJ ou venha 
pessoalmente na : Rnxa Sete de 
setembro 92/191Q centho - rj. 
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EDITORA ALEPH 



Aldo Barduco Junior 

"O conhecimento adquire duas 
formas. Sabemos alguma coisa sobre um 
assunto, ou sabemos onde obler 
informacoes sobre ele". 

- Samuel Johnson em 'Life of 
Johnson', de Boswell. 

Esia frase talvcz cxpliquc a Edilora 
Aleph, que comandada por Pierluigi Piazzi 
e Betty Fromer Piazzi, 6 respons£vel por 
mais de trinta livros para MSX, todos 
produzidos por autorcs brasilciros. 

E tudo isso comecou hi um bom 
tempo atras, quando o Pierluigi era 
professor do Anglo e editor nas horas 
vagas da rcvista Micro Hobby, para TK 
85. Passou-se um tempo e depois scu um 
desligamento da editora original 
(Micromega), sofreu pressao dos autores 
para a criacao dc uma editora. Essa nova 
editora (Aleph) ncccssitava dc uma 
dedicacao integral do Pierluigi e da Betty 
(tambem ex-professora do Anglo). 

Depois do manual do Expert (1 
trabalho para MSX), nao pararam mais. 
Foi a PRIMEIRA EMPRESA 
BRASILEIRA A SE INFORMATIZAR 
COM MSX!! 

E 6 todo este processo que tcntarei 
mostrar e explicar. 

Para isso 6 tambdm nescessario 
conheccr a XSW, que dcscnvolvcu uma 
parte do sistema utilizado pela Aleph. 

A XSW 6 formada por Renato da 
Silva Olivcira c Rubens Pereira Silva 
Junior, que tinham relacoes estreitas com 
a Aleph e resolvcram montar, no ini'cio de 
86 a KRON, uma empresa exclusivamcntc 
de assessoria. No fim daquele mesmo ano 
fecham a KRON e abrem a XSW 
Publicacoes e Planejamento de Sistcmas 
Ltda. que, alem de assessoria, trabalharia 
com software avulso. 

O trabalho dessas duas empresas 
(Aleph c XSW) montam um sistema 
muito eficaz e cheio de surpresas. 

MSX dentro efora dos livros. 

Para entendermos melhor esse pro- 
cesso 6 necessario que conhecamos o es- 
qucma tradicional de uma editora (fig. 1). 

Note que em qualqucr parte desse 
processo, uma razao qualqucr podc 
ocasionar um erro, fazendo com que "crros 
antigos sejam eliminados", mas nao 
evitando o surgimento de novos, ja que o 
texto tern um longo caminho ate chegar 
ao seu final. 

Olhando esse mesmo processo, so 
que informalizado (fig. 2), notamos que 
"os erros sao eliminados progressi- 
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vamente", evitando-se que haja o surgi- 
mento de novos, pois os erros sao retira- 
dos como se fossem tumorcs no tcxto. 

O processo alem dc mais simples, 
toma-se mais rapido c cficicntc, uma vcz 
que nao se tern que fazer sucessivas 
datilografias do texto. 

Uma outra particularidade 6 que o 
autor tern a opcao de mandar textos em 
disco (o que geralmente ocorre), uma vez 
que scu trabalho e todo desenvolvido em 
cima do micro. "Ja recebemos textos via 
modem"!!! -Diz Pierluigi. 

A comodidade desse sistema esti 
mais que clara, uma vez que autor pode 
enviar scus textos de qualqucr lugar, scm 
atrapalhar scus compromissos, usando 
apenas um telcfone c um micro (com 
Modem eclaro!!). 

Uma outra iniciativa foi a de se 
fazer a composicao na propria edilora, 
atraves dc uma imprcssora matricial. Hojc 
isso € feito por um programa de Desk Top 
no PC, " por falta dc software para 
MSX". Os textos digitados no MSX, sao 
convcrtidos por um programa (por causa 
dos caracteres nao ASCII, que variam do 
MSX para o PC, por cxcmplo: "C") c 
depois lidos no PC, ja que o 
armazenamento cm disco do MSX c 
identico ao do PC. 

Com essa performance, a Aleph 
produziu o manual do Expert DD Plus, 
em apenas 30 dias, coisa que demoraria 
cinco vczes mais!! "MSX 6 mcio c fim", 
observa Pierluigi Piazzi. 

Tudo o que foi dito at6 o momenlo 
cabc apenas a parte editorial, mas nao para 
por af. 

Quarta capa: O que acontecepor irds dos 
livros. 

Grande parte dos servicos 
administrativos da Aleph sao feitos por 
um micro da linha MSX, por cxcmplo: 
controle de estoque, mala dircia etc. O que 
tambem podcria ser chamado de "trabalho 
duro". 

O conuolc dc estoque c os dircitos 
autorais cslao cm uma planilha clclronica 
A vantagem dessa planilha 6 que com 
simples mudanca dc um niimcro, podc-se 
allcrar valorcs na planilha intcira. Por 
cxcmplo: ao se qucrer aumentar o preco 
dos livros c so colocar o percentual de 
reajuste (cm local reservado para isso) e 
todos os livros terao scus novos prccos. 
Outro exemplo seria: de acordo com a 
vendagem dc um livro os campos 
correspondentes ao direito autoral serSo 
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prccnchidos pclo proprio programa. 

Ha Iamb6m um programa, que faz 
emissao automatica de "RELEASE' para 
jornalistas cada vez que um livro c 
lancado. Esle programa e usado em 
conjunlo com uma mala direla, que emitc 
as eliquetas dos jornalistas cadastrados, 
scguindo entao, a correspondencia. 

A XSW desenvolveu espccialmentc 
para a Alcph um programa de Mala Direta 
que gerencia, alem de oulros arquivos (Ex: 
jornalistas), 40000 (!!!) nomes de usuarios 
de MSX, que rcccbcm pcriodicamente um 
boletim informativo. 

Mas como isso 6 feito? 

O programa permite uma sclccao 
composta (por mais de um campo). Essa 
sclccao pode scr para copia de registros, 
emissao de relaiorios etc. Permite a 
indcxacao simples por quaiqucr campo. 
Entao o truque 6 separar os enderecos por 
CEP, ou seja, cada disquetc possui um 
certo conjunto de CEPs. 

Essa sclccao por CEP pode soar 
meio estranho, mas 6 que o corrcio (ECT) 
fomece material necessario (tabelas) para 
se fazcr a blocagcm e da 10% de desconto 
ao remetenle, o que sem duvida € o mais 
importanle!!! 

Mas o que realmente facilita isso 6 
o tipo de selecao: nao 6 necessario que sc 
cadastre cada usuario no disquetc de CEP 
correspondente, uma vez que um disco de 
trabalho com todas as cartas recebidas na 
semana, pode fazer uma copia seletiva de 
registros onde o operador copia para os 
discos "blocados" s6 os usuarios que 
possucm o CEP descjado (fig. 3). 

Estc programa trabalha por menus 
(User Friendly), o que permite a um 
operador nada experiente trabalhar com o 
mesmo. Ele possui dois tipos basicos de 
relat6rios, o de checagem e o de gerac3o de 
ctiquclas. 

O relatorio de checagem 6 utilizado 
para se ter uma listagem dos nomes 
conlidos no disco, cvitando que uma 
pessoa seja cadastrada duas vczes. Por 
exemplo: 

Caio Rolando da Rocha e Caio R. 
da Rocha, sao difcrcntcs para o micro, 
apesar de se tratar da mesma pessoa. 

Com esse tipo de relatorio, o 
operador pode retirar as fichas rcpetidas. 
"O micro poderia fazer isso, so que a 
operacao ficaria muito lenta", explica 
Rcnato. 



A conccpcao desse tipo de 
programa utiliza conceitos basicos dc 
programacao e manipulacao dc arquivos. 
Sua eficacia depende da boa utilizacao 
desscs conceitos; do conhecimento (ao 
menos basico) do trabalho a se realizar e 
da oiimizacao do sistema utilizado, pois 
muitas vczes, tcmos programas que 
cxigem do operador um conhecimento 
basico de computacao. "E' sintomatico que 
programas como esse inexistam no 
mercado", diz Renato. 

A Aleph utiliza um programa dc 
Fluxo dc Caixa contas a pagar e a receber, 
tambcm da XSW. 

Estc programa 6 o mesmo que esta 
no mercado. Ele possui campos reservados 
para "linkagem" (ligacao) com outros 
arquivos. Trabalha com menus ("Idiot 
Proor), acompanha manual c tern garanua 
total. Possui sclccao total c programacao 
das tcclas dc funcao, para agilizar as 
opcracoes. Armazena ate 1200 fichas por 
disco. 

O leitor cntrou em contato com 
dois tipos de software: o dc asscssoria e o 
dc mercado (avulso). Mas qual a diferenca? 

O software avulso c mais generico, 
pois tern que abranger varias exigencias, 
enquanto o de asscssoria 6 dcscnvolvido 
atendento a ncccssidades espeefficas, por 
exemplo: 

Quando sc qucr uma camisa, 
podc-se pedir a qualquer pessoa que comprc 
uma camisa dc cor, marca c numcro 
especificados. Mas quando sc qucr comprar 
um terno vai-sc a um alfaiatc, pois estc 
tern que scr feito sob medida. 

Esta e a diferenca basica entre um 
software de assessoria e um avulso. E e 
melhor o software que resolve suas 
necessidades, n3o importando dc qual tipo 
ele seja. 

No mercado avulso encontramos, 
lancados pela XSW, Fluxo de Caixa, o 
Vox 2.0, que reproduz pelo micro trechos 
dc sons introduzidos via casscie, o Edarq 
2.0, que faz a cdicao dc arquivos cm disco. 

Os proximos lancamentos ser3o: 
Cadastro dc Empresas, Cadastro dc 
Clicntcs, Conlrolc para Video Locadora e 
Controlc dc Livros para Bibliotcca. Todas 
trabalhando a base dc menus e com 
manual, ou seja, sem a ncccssidade de um 
conhecimento dc maquina. 

Falamos ludo, mas nao esta 
faltando nada? 



MSX por que? Por que MSX? ... 

O uso professional do MSX 6 ainda 
pequeno, cm rclacSo ao sen numcro de 
usuarios, mas (muitas vczes) quando 
usado nos traz surprcsas. 

Casos de uma olima utilizacao do 
MSX 6 o que veremos dcslc numcro em 
diantc. 

Talvez a explicacao mais generica 
para o uso do MSX seja esta: 

"Fiquci maravil hado quando fui a 
Amsterdam e consegui andar pela cidade 
inteira de bonde", diz Pier, refcrindo-se ao 
uso de micros dc 8 bits, que s3o 
considerados obsolctos, como os bondes. 
"O uso racional e organ izado do bonde, o 
transforma em um meio de transporte tao 
eficiente quanto qualquer outro mais 
moderno, e sem duvida, muito mais 
barato". 

Uma outra coisa 6 que o MSX c 
uma maquina muito poderosa... 

A conclusao e de voces... 
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Curriculum 

ALDO BARDUCO JUNIOR - Autodidata em 
Basic, Assembly ZS0, Cobol, Dbase, Mbasic etc. 

Durante sua passagem "S1NCLAIR1ANA" (TK 
85 e 90) enira em conuao com o MSX em 1985. ipoca em 
que pariicipa de algumas publicacoes. 

Hoje desenvoive trabaUtos na area professional e 
educacional. 

Para correspondencia: CAIXA POSTAL: 55296 
CEP: 04799 ■ SP 



PROMOQAO INFORTELLES 




Ganhe uma assinatura da Revista MSX micro na compra de: 

DRIVE * IMPRESSORAS (ELGIN E GRAFIX) * MONITOR DE VJDEO 

PREgOS ESPECIAIS PARA A REVENDA 

PERIFERICOS: 

Placas de 80 colunas * Expansor de Slots (DDX) * Multi Modem 

LITERATURA ESPECIALIZADA EXPERT E HOT BIT 

Consulte-nos: (021) 751-5078 Entregamos em todo o Brasil 

Av. Comcndador Teles. 2401 s/lj. 214 Vilarshooping Cep 255S5 - Vilar dos Teles - Sao Joao do Menu 
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O QUE E MSX 2.0 ?? 



Jorge Eduardo Fernandes 



Era o ano dc 1985, ano cm que o 
MSX chcgava as terras brasilciras; apesar 
dc nossos olhos cstarem deslumbrados 
com aqucla maravilhosa maquina, mal 
sabiamos que do outro lado do mundo, a 
m3c patria do nosso MSX o Jap3o j£ 
cstava lancando uma nova versao, o MSX 
2.0. 

Mas o que 6 esta nova versSo? 
Quais sao suas principais diferencas com o 
MSX1? 

Aos olhos dos japoncscs o MSX 
era o melhor micro dc 8 bits j£ construido, 
mas ainda faltava muita coisa para sc 
tornar um micro ideal, como: 

- Aumcnlar sua resoluc3o grafica. 

- Aumentar sua quantidadc de cores. 

- Implementar novos comandos 
BASIC. 

- Implementar novos recursos de 
Hardware para facilitar mais sua 
manipulate 

Como todos sabem, cm qualqucr 
MSX de qualquer pais ou marca c 
obrigatorio o uso dc ccrlos padrocs dc 
Hardware e Software (O que n3o acontcce 
no Brasil) que nao o incompalibiliza Isso 
quer dizer que se voce tern um pcrifcrico 
ou software dc uma detcrminada versao 
voce podcr^ faze-lo funcionar cm um 
MSX da mesma versao.em qualqucr lugar 
do mundo. Excmplo: 

Sc voce liver um periferico ou 
software para o MSX 2.0 elc n3o rodard 
em MSX 1 pois o mesmo n3o dispoe de 
recursos que o MSX 2.0 tern mas,o 
contrario rodaria, pois o MSX 2 alcm de 
incorporar seus proprios recursos tambem 
tern total compatibilidadc com o MSX 1 . 

A esta altura, voces devem estar 
loucos para saber o que realmente mudou 
no novo MSX. 

- AS MODIFICACOES NA PARTE 
DE VIDEO 

O novo proccssador dc video 
(V9938) possui intcmamente o 
processador original dos MSX 1 (TMS 
9128) que lhc permile total 
compatibilidadc. As novas caraclcrislicas 
incorporadas pcrmitem alta resoluc3o de 
pontos e de cores que lhe da maior 
qualidadc grafica c precisao cm relacSo as 
anligas. S3o clas: 



TEXTO EM 80 COLUNAS 

Acessado no SCREEN atraves do 
comando WIDTH. 

Quando acompanhado por um 
niimcro entrc 1 c 40, trabalha no modo 
antigo (Tela dc 40 colunas); sc cstiver 
entre 41 c 80, passa para o modo tcxto dc 
80 colunas. 

MODOS GRAFICOS 
SCREEN 4 - Possui 256x192 pontos e 
16 cores que podem ser escolhidas de um 
grupo de 512 tonalidadcs. O SCREEN 4 
possui ate quatro paginas dc video. 
SCREEN 5 - Possui 256x212 pontos e 
16 cores em cada ponto que podem ser 
escolhidas dc um grupo dc 512 
tonalidades. O SCREEN 5 possui ate 
quatro paginas de video. 
SCREEN 6 - Possui 512x212 pontos e 4 
cores cm cada ponto que podem ser 
escolhidas de um grupo de 512 
tonalidades. O SCREEN 6 possui ate 
quatro paginas de video. 
SCREEN 7 - Possui 512x212 pontos e 
16 cores em cada ponto que podem ser 
escolhidas de um grupo dc 512 
tonalidadcs. O SCREEN 7 possui ate duas 
paginas de video. 

SCREEN 8 - Possui 256x212 pontos e 
256 cores cm cada ponto. O SCREEN 8 
possui ale duas paginas de video. 
SPRITES 

Os sprites no MSX 2.0 s3o 
multicoloridos podendo-sc colocar ale 8 
por linha. 

RAM DE VIDEO 

Passa de 16 Kbytes para 128 
Kbytes. Isto pcrmitc que se possa 
trabalhar com varias paginas dc video nos 
modos graficos. Por excmplo: O 
SCREEN 5 podc ler ate quairo paginas de 
video onde s3o fcitos desenhos difcrcntcs e 
s3o chaveados atraves do comando BASIC 
SETPAGE. 
BATERIA E RELOGIO INTERNO 

O MSX 2 possui batcria c rclogio 
inlemo permilindo que se armazenc dados 
em RAM a screm mantidos por longo 
tempo como: 

- Armazcnar a hora c data. 

- Armazcnar os dados do comando SET 
SCREEN: cores ulilizadas 
(COLOR), click do teclado (LIG ADO 



OU DESLIGADO), KEY OFF 
(leclas de funcao aparecendo na tela 
ou n3o), o modo de texlo que se esta 
trabalhando (SCREEN ou 1), o 
niimcro dc colunas no video e o tipo 
dc impressora ulilizada. 

- Armazcnar o lipo c o volume do 
BEEP (comando SET BEEP). 

- Armazcnar os dados do comando SET 
ADJUST (posicionamento da tela no 
monitor). 

- Armazcnar a senha dcterminada pelo 
usuario para accsso ao micro atraves 
do comando SET PASSWORD ou o 
nomc na aprcscnlacao dcterminada 
pelo comando SET TITLE. 

RAM DISK 
O MSX 2.0 possui o sistcma de 
RAM DISK, isto e, ele Simula um DISK 
DRIVE na memoria, assim podendo 
accssar varios programas quase 
instanlancamcntc. 

O MSX 2.0 abre uma nova 
perpecliva dc uso professional na linha 
MSX pois com sua capacidadc grafica 
possibilita uso CAD, produces graficas 
cm video, placas para circuilo impresso 
etc. 

Apesar dos grandes recursos de que 
dispoe, algumas implemcntacoes nao 
foram fcitas,como aumento de memoria 
RAM (coniinua com 64Kbytes); 
velocidade de processamenlo.que e dc 3.58 
Mhz, apesar do processador dc video 
trabalhar em 16 Mhz lornando a producao 
de graficos muilo mais rapida; o niimcro 
dc canais dc som continua 3. Tais 
deficiencias talvez sejam sanadas no novo 
lancamento da linha MSX o MSX 2+ ou 
MSX 2 plus, mas isso fica para uma 
pr6xima oportunidade. 



Curriculum 

JORGE EDUARDO FERNANDES - Trabalha con 
micros hd 8 anos, programa em Basic. Assembler e DBase 
II. olualmenU I direlor da MP Informdlica (MSX Projelos) 
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KIT MSX 2.0 



Esperada surpresa, 



Ate" pouco tempo atiis, o 
sonho de se ler urn MSX 2.0 ficava reser- 
vado a um pequeno numero de usuarios, 
que por um molivo ou oulro, conscguiam 
o seu. Mas, no dia 31 de maio, isso mu- 
dou de figura, pois foi lancado pela 
M.P.O. um kit que adaptado a qualquer 
micro da linha MSX (HOT BIT e 
EXPERT) faz esta transformacao. 

Como o MSX 2.0 tern com- 
patibilidade total com o MSX 1 temos um 
novo tipo de usuario, que roda e usufrui de 
softwares comuns a todos, como tambem, 
procura algo que explore a capacidade do 
seu novo micro (vide artigo sobre MSX 
2.0), que tern como carro-chefe, o grande 
potencial grafico. 

A outra surpresa foi o 
lancamento de um cquipamento de hard- 
ware por uma produtora e distribuidora de 
video. 

Isso devc-se ao relacionamento 
de Marco A. Botana (M.P.O.) e 
Ademir Carchano, que 6 o responsavel 
pela parte de hardware deste projelo. 

"Surgiu da nossa amizade", diz 
Marco A. Botana (M.P.O.) 

Com isso a M.P.O. comecou a 
tentar a fazer a importacao (legal! ! !) dos 
materials necessarios, o que realmente via- 
bilizaria o preco do produto. 

E tudo cerlo... 

Depois de um estudo de como 
seria comercializado o produto, tentamos 
fazS-lo em cartuchos.Aldm de alguns 
"BUGs', que ocorreram, era necessario iigar 
uns fios na placa do micro. JS que era para 
abri-lo, resolvemos fazer a instalacao 



totalmente interna". 

Mas se voce 6 daqueles, que 
quando crianca, comprava um kit de aviao 
e depois de dias de trabalho tinha 
transformado o aviao em um Ptcrodactilo, 
n3o se preocupe, pois o kit 6 instalado 
para voce. Isso da uma con fiabil idade no 
cquipamento. 

Por enquanto os grandes 
beneficiados deste servico s3o os usuarios 
do eixo Rio-Sao Paulo (daqui a dois meses 
estaremos cm todos os estados), que 6 
onde existe a assistencia tecnica do 
produto. 

Junto com o kit voce recebe 
um manual, que fala sobre os novos co- 
mandos que s3o acrescentados ao MSX e 
um disco de 5 1/4 com um programa 
DEMO. Se vocS s6 tern drive de 3 l/2,a 
loja se encarrega de passS-lo para um dis- 
quete compau'vel com seu equipamento. 

Com o programa DEMO vocfi 
entra em contato com todo o poderio 
grafico do MSX 2.0. Voce tern aprcsen- 
tac3o de gr£ficos e imagens digitalizadas. 

O kit n3o apresenta nenhum 
tipo de 'BUG' (erro de funcionamento, no 
Brasil: "PAU") e e compativel com todos 
os perifencos do mercado. 

O kit possui todos os compo- 
nentes do MSX 2.0 japones, com ex- 
cess3o do reldgio interno, que 6 simulado. 
E que usar o rel6gio do original deixaria o 
preco incompativel! Mas essa simulacao 
nao altera o funcionamento do micro. 

Hi uma ampliacao da ROM e 
da VRAM, que passam a scr de 48 Kb e 
128 Kb, respcclivamcnte. Isso se deve a 
uma expansao do Basic e ao aumento de 



numero de pontos c cores na tela, que fica 
com 512 X 212 pontos e 512 cores. 

Comprei... o que fazer? 

Ji estao sendo lancados pacotes 
de programas para MSX 2.0 no mercado. 
Existem edilores graficos e jogos 
incriveis. 

Fora os softwares, serao feitos 
lancamentos mensais de produtos para 
todo o segmento, pretendendo-se lancar ao 
final do ano um 'Super Imposer", que per- 
mitirii o acoplamento do micro a um apa- 
relho de video cassete. "O prinefpio e o 
mesmo da gerac3o de caractcres e com a 
possibilidade de se colocar figuras anima- 
das sobre outras imagens". 

Este lancamento abrirf novas 
portas para a linha MSX no mercado. 

Neste mes o lancamento i a 
Mega RAM dc 256 Kb. 

N3o ficari somente a nivel se 
soft e hard, mas tambem na parte educa- 
cional. "Varhos investir em cultura 2.0". 

A sericdade e o pensamento em 
querer que o usuario tenha oportunidade de 
se aprofundar em seus aprendizados, con- 
hecer o potencial da sua maquina e usu- 
fruir disto, pode ser a marca registrada 
deste lancamento. 

O usuario que parte para o 
"2.0" ird, cm um fuluro pr6ximo, encon- 
trar litcratura cspecializada e espacos nos 
meios de divulgac3o (da area), para se aper- 
fei?oar mais e mais. 

Para enlrar em contato com o 
cquipamento, dc um pulinho na Casa do 
MSX. 

Vai la! Voce vai goslar. 
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CURSOS DE BASIC / MSX, DBASE II / HI PLUS, TURBO PASCAL /PC/XT 
GRANDE ACERVO DE JOCOS E APLICATIVOS PARA MSX. A SUA LOJA NO INTERIOR. CONSULTE-NOS 



MSX MSX 

PROMCX^AO 13 por 10; adquirindo 10 de nossos 
jogos voce ganha inleiramentc GRATIS mais 3 
jogos a sua escolha. E (em mais, na compra de 
quakjuer equipamento (micros, impressoras ou 
drives) voce ganha 20 programas de BRINDE. 



MSX MSX 

DISQULTES VERBATIN / NASHUA - FITA P/ IMPRESSORAS - PORTA DISQUETES - LIVROS 

FORMUI.ARIOS - ETIQUETAS - FITA CASSETE - DESENVOLVIMI-NTO DE SISTEMAS P/ MSX/PC. 

IJGUE OU ESCREVA E PECA CATALOGO DE JOGOS E AI'LICATTVOS GRATIS 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL NO MESMO DIA 

PONE (0192) 71-3331 - R. SETE DE SETEMBRO, 210 - VAI.INHOS - SP 

CEP 13 270 - CX. POSTAL 544 
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Ap!iC3tivos#itMarioS 



Jose Julio Rodrigues Mendes 

AVALIACAO DO DESEMPENHO 

DE UTILITARIOS E 

APLICATIVOS PARA M S X 

A avaliacao semprc cria 
espcclativa, tamo para o avaliador como 
para o avaliado, ponSm nesle caso o 
objetivo maior £ alender aos usuarios dc 
MSX e leitores da revisla. Uma frase solta 
no ar passard a ser o nosso lema nesia 
coluna que visa di vulgar e valorizar o 
produto de qualidade e preferencialmente 
National, contrariando um velho chavao 
Imperial (Falem mal, mas falem de mim). 
Di vulgar o incorrelo e valorizar o inferior, 
porem uma critica conslrutiva ao que 
possui qualidade enaliece o que realmente 
tern valor e pcrmite aprimorar a verdadcira 
arte. Eventualmente criticas serito feitas, 
porque a critica e um dos passos da anal isc 
de qualquer processo, mas lento sempre o 
objetivo de colaborar com aquele que se 
dispos a criar, que claborou uma rotina, 
um programa, um ulililario ou aplicativo, 
para agilizar a tarcfa do usuario de um 
microcomputador. Incentivaremos tambem 
as Softhouses que apoiarem de forma 
digna c honcsta a todo aquele programador, 
que apos exercitar-sc dcsbloqucando discos, 
software e sistemas, resolver usar sua 
imaginacao, inteligencia e criatividade para 
produzir um programa para MSX. Um 
programa que seja util, pratico c que 
mereca ser patcntcado, comcrcializado c 
provavelmente relacionado e avaliado na 
MSX-Micro. 

Nao vou mensionar a palavra 
polemica que cerca os programas para 
computador, sua definicao 6 tendcnciosa e 
como foi dito anteriormente, nosso 
objetivo 6 divulgar a Qualidade ate encher 
as medidas e fazer com que as Manchetes 
dos noticiarios do Hoje, tornem-se 
noti'cias apcnas fortuitas do Amanha. 
Afinal de conlas porque n3o falar de 
Eduardo, Piazzi, Adcmir, Elias, Camara e 
etc..., ou ate mesmo dos micro 
empresarios que acreditaram, investiram e 
investem na linha MSX. 

LEMA: - SUA OBRIGAgAO E 
CRIAR PROGRAMAS E A MDMHA E 
ANALISA-LOS 
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Vcjamos agora a melhor maneira de 
definir os tcrmos utilitarios e aplicativos: 

Utilitdrios: - Utilitarios s3o 
programas desenvolvidos com base em 
retinas cmbulidas no Sistema Operational 
c no Basic (no caso do MSX), com a 
final idade dc facilitar o manuseio do micro 
pelo usuario. Algumas operacQes 
dcscnvolvidas por alguns utilitarios, 
muitas vczes nao poderiam ser utilizadas 
diretamente pelo usuario sem um 
conhecimento mais apurado, outras 
opcracocs tornam tito simples, que 
qualquer pessoa sem muito conhecimento 
de informatica consegue rapidamente sc 
ambicntar com a maquina. As chamadas 
ferramentas que formatam, recupcram, 
copiam, examinam, etc., sao a base dos 
utilitarios que facilitam a vida do usuario. 

Aplicativos: - Sao os programas 
desenvolvidos para desempenhar uma 
funcjto cspccifica, s3o chamados de 
Programas Fonte. Os programas Edilores, 
Planilha, Linguagens, Gritficos, etc... s3o 
estes aplicativos. Ate" mesmo o Basic 6 
considcrado um aplicativo, embora em 
alguns micros, inclusive o MSX, ele 
esteja residente numa EPROM e nao 
necessita ser carregado da flla ou do disco 
para ser utilizado. 

AVALIACAO DE DESEMPENHO 

PROGRAMA: HELLO 

Caracteristicas: 

Autor: Eduardo Alberto Barbosa 
Empresa: Nemesis Informatica Ltda. 
Versao: 1.0 - Ano: 1988 



.: :;:zz.L 


- 


































:::=! 


1 


;■; 




ffllla 




::i |;.. 


4- 














TT-F 
























WT- 


- 




pfw 


In 


- 


l-l-l 1 --T-| 





i~ 


MFLLO! VKRfWG I.O '"■ 










LirciR rEOUAIRDCi ft. fiifiF ro«if 


, _ .. 


















**K hicri. 












nlittfflxttll: 


i 


1 1 ii i ii ii ii i 


tlxl 



Apresentacao: 

O HELLO 6 utilitario multi 
funcional, engloba cm um unico 
programa varias rotinas que normalmente 
so podem ser acessadas por programas 
c/ou programas isolados, permitindo 
atravds dc "icons" e "windows", selecionar 
as operacoes sem precisar digila-las. 
Executa desde uma simples listagem do 
diretorio ate uma c6pia de disco. 

Sua estrutura operational 6 
semelhante ao XTREE, PCTOOLS e 
SUPER DOS do IBM-PC e tambem ao 
Diskit, Philips e Prokit do MSX, porem 
possui caracteristicas prdprias, como 
efeitos de video (windows) e teste de 
vclocidadc dc opcracao (RPM) do drive, 
dignas da qualidade do MSX. 

Possui funcoes n3o disponivcis no 
Sistema Operacional, mas s3o faceis dc 
interpretar e operar. 

Trata-sc dc um bom programa. E 
genuinamentc national e as restricdes s3o 
pequenas em relacao as suas virtudes. 

Descrieao: 
Uma tela principal mostra as 
opcocs disponivcis no Programa: 
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• Diretdrio - Mostra o Diretono do 
disquete, permitindo antes selecionar o 
drive a acessar. No diretorio permite ainda 
escolher um programa e executa-lo se cslc 
for do tipo COM (Compilado ou 
executivel no Sistema Operacional). Pode 
ainda mudar nomc dc programas, 
dclcta-los, mosira-los na tela ou aic 
mesmo copia-los para outro drive. Possui 
ainda um comando para mudar o Volume, 
Label ou nome do Disco, que 6 criado pela 
interface que formatou o disco (msx-02, 
hbdos, etc..) 
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• Edrtar - A edic3o c urn dos pontos 
fortes do HELLO, porque pcnniic accsso a 
qualqucr programa esteja ele em modo 
COM, SYS, ASCII ou BIN. A sequencia 
de operacocs tambem possui urn 
funcionamenlo perfeilo, permilindo 
paginar as telas, allcrar no modo 
Hexadecimal ou ASCII, gravar as 
alterafocs c rctomar ao menu anterior 
prcssionando-se apenas uma tecla. Este 
comando pcrmite ainda edilar um setor do 
disco como se fosse parte de um arquivo, 
inclusive disquctes de 3 1/2" a\£ o setor 
719 (o disquete de 3 1/2" i formaiado no 
MSX com 1440 setores). 

• Examinar - Este comando permite 
uma vcrifica^ao na integridade do disco, 
setor por setor, sendo ainda rcsiaurador ou 
apenas informative 

• Formatar - Esta opc3o 6 limitada, 
embora execute a formatacao num tempo 
menor do que o comando FORMAT do 
Sitema Operacional. So possui op^ao para 
formatar disquetes de 5 1/4" e o padrao 
ulilizado 6 diferente do PC, gcrando uma 
incompatibilidadeincompreensi'vel. 

• Restawar - O nome correto para 
este comando deveria ser Salvador do 
Disco, ainda que n3o seja "nojento" e nem 
precise de "professorinha", islo porque um 
disco perdido por falha no diretorio podera 
ser restaurado, mas para isso 6 preciso que 
se use o bom senso. N3o podemos 
recuperar o que n3o salvamos, portando a 
operacao que precede a restauracao 6 a 
opc3o de salvamento, que deve ser feita 
quando o disco ainda esta em perfeito 
estado de funcionamenlo. Geramos uma 
copia do Diret6rio e da FAT para 
recuperarmos quando for nccessaiio. Esta 

MSX micro - Ano III - numero 21 



alternativa 6 lao importanle que poderia ser 
um programa independenle e teria valor 
comcrcial. Os micros das linhas MSX e 
PC, utilizam a trilha zero para montar o 
diretorio do disco, isto agiliza o acesso ao 
disco porem o torna mais vulncravcl. 

• Mapa - Este 6 um paramctro 
u'pico que n3o se tern accsso dirctamente 
pelo Basic ou pelo Sistcma operacional. 
Ele fornece uma lista de informa^ocs sobrc 
o disquete, mostra o mapa gcral de 
ocupacao do disco e ainda mostra a 
localiza^ao de cada um dos arquivos alivos 
no diretorio. 

• Ordenagdo - Nos da a possibili- 
dadc de ordenar os arquivos de um disquete 
de 5 1/4" com duas opcOes: 

- Pelo Nome do Arquivo 

- Pela Extensao do Arquivo (tipo) 

• Pesquisa - Atraves dcsle comando 
podemos procurar uma "STRING" 
sequencial num determinado arquivo ou 
nos setores do disco. Quando encontrada 
aqucla "STRING" pode ser edilada, 
modificada c gravada novamer.te no disco. 

• Hardware - Eslc 6 um comando 
fi'sico e logico. As vczes pode tanilx'-m ser 
fisiologico e os resultados nao sao muilo 
agradaveis, quando descobrimos que o 
disco esta com problema, o drive 
desalinhado ou a velocidadc csli incorrela. 
Podcm ser vcrificados nesta opc3o a 
velocidadc do drive (+/- 300 rpm), o 
alinhamento da cabe^a do drive 
(rcsponsavel pela leitura e grava^ao do 
disquete), a leitura e gravacao 
propriamenie dila, al6m da opc3o 
L1MPAR que efetua uma limpeza das 
impurczas nas cabecas do drive (no face 
dupla s3o duas) com o auxilio de um disco 
de limpeza (5 1/4" Floppy Disc Cleaner) 
durante 30 segundos (tempo maximo 
rccomendado pelos fabricanics) que 6 
complelo e bem feito. Destaco,neste 
bloco.o efeito graTico do teste de 
alinhamento, leitura c gravacao, que 
possibilita ao usuario uma visualizacao 
quasc perfeita de como se precede estes 
ensaios (testes). 

• Sistema - Neste ponto obtemos 
um teste de memoria (RAM e VRAM, 
64kB + 16 kB = 80 kB), um teste dos 



drives Idgicos e drives ffsicos, ou seja o 
que poderiamos ter e o que realmcntc 
temos. Quando usamos apenas um drive 
com uma interface que comporta dois 
drives, o resultado sera dois 16gicos e um 
fisico. 

• Limpar - Este comando e um 
reconhecimento a uma deficiencia do 
programa, que apos algumas sequencias de 
uso possui mais janelas que edificio 
comercial; ele limpa a tela c rctoma ao 
Menu Principal. 

• Versdo - Fornece a vcrs3o do 
programa em uso. Ate o momento 
somente uma versao do Hello foi edilada, 
o que resulta numa mesma inlbrmacao 
para todos os programas exislenles no 
mercado e que s3o descritas no infcio desta 
avaliacao, por6m a opc3o deste comando 
deixa a abertura para uma nova Vcrs3o do 
Hello, quern sabe o HELLO PLUS. 

• Backup - Esta 6 a penullima 
opcao principal. O tempo de cxccu?ao da 
copia de urn disco n3o protegido c 6 min e 
30 segs. Somente pode ser utilizada a 
formatacao do disco destino antes de 
iniciar o Backup, que j;i 6 uma indicacao 
do padrao de c6pias a realizar. N3o copia 
discos com defcito ou com prote^ao logica 
ou ffsica. 

• Retornar - Retoma ao sistema 
operacional e permite o uso do sistema 
carrcgado para realizar operacoes de rotina 
DOS, ou ate mesmo para os mais 
exigentes, permite ir ao Basic, mudar a 
cor da tela (exemplo=color 14,4), retornar 
ao DOS com Call System, digitar Hello e 
vollar ao programa com uma tela azul e 
lctras brancas (que poderia ser original). 

CONCLUSOES: 

Trata-se de um produto puramente 
nacional com atributos que o qualificam 
para aquisi^ao pelos usuaiios de MSX, 
principalmente se considcrarmos a gama 
de opcoes disponi'veis cm um mesmo 
programa. E obvio que em funcao de 
minha andlise facilmente percebc-sc que o 
produto pode ser aprimorado gerando 
novas versoes. Os programas de sucesso 
em linhas de micro vitoriosas evoluem 
quase de ano para ano, alguns jd estao nas 
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versoes 5.0, 5.1 etc... O usuario e o 
principal rcsponsavel por csta evolucSo, 
porque loma-sc mais esperto, adquiri mais 
conhecimentos e torna-se mais exigcnte. 
O reiorno (FEEDBACK) do clienle, do 
aluno, do empregado, do ouvinle, do 
telespeclador £ scmprc importanlc para o 
aprimoramento do produlo ou da obra por 
seu autor e isto sc torna mais importanlc 
quando o autor c o programa s3o 
brasileiros. N3o tiro o mcrito dos 
estrangeiros, porcm sou brasilciro que Iuta 
por um Brasil que possa scr rcconhccido 
por Criador c n3o apcnas como Copiador. 

AVALIACAO: 

Manual: N3o acompanha o nivel do 
programa. Foi claborado em listagem 
comum de computador e alguns ponlos 
nao s3o bem explicados. 

Desempenho: Em 80% das apcoes 
c muiio bom, porem existem algumas 
falhas de processamcnto que dificultam o 
uso c tornam seu manuseio muito lento. 

Funcionamento: Foram utilizadas 
as interfaces HB3600, CDX-2 e 
MAX-400, os microcomputadorcs Expert 
1.0, Expert 1.1 c HotBil 1.2. Quando 
usados com a interface HB3600 o 
programa n3o funciona, com os outros 
perifcricos e micro o funcionamento 6 
normal. 

Configuragdo: A versao 1.0 6 
voltada para uso em disquele e drive. 

- Pode ser considerado como 10 
programas em um. 

- As opcoes para Editar e Restaurar 
s3o os pontos fortes do programa. 

- A opc3o de Mapa, Sistema, 
Procura e Hardware s3o novidades na linha 
MSX. 

- O programa 6 melhor do que o 
manual informa. 

• As sctas dircita c csqucrda 
movimentam o dirclorio. 



• A opc3o Mapa mostra a 
localizacao dos arquivos no Disco. 
Desvantagens Principals: 

- As funcdes de copia de arquivos c 
backup de disco so funcionam com dois 
drives. 

- A formatac3o apesar de scr rapida 
(35 scgundos) usa um padrao proprio. 

- Na funcao Examinar, falla a 
opc3o "Cancela" nos casos de crro no 
disco ou disco protcgido. 

- A funcao Hardware (lcilura e 
gravacao) somente pode scr usada com o 
Disco do Hello, para cvitar erros no disco. 

RECOMENDACOES E 
SUGESTOES: 
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- Seguir o padrao vilorioso do PC 
nos scguintes ponlos: 

. Padronizar as CombinacOes de 
Tcclas. 

. A R, A C, A D, A S,TABcESC. 

- Abrir as janclas evitando a 
superposicao para manlcr a correlacao. 

- Manler a Sequencia no Avanco c 
Rciroccsso das Opcoes. 

- Modificar o Padrao de 
Formatac3o. 

- Permitir o cancclamcnto das 
opcoes atravds da tecla ESCAPE. 

- Permitir novo uso do comando 
scm precisar rcpetir todo o processo. 



- Divulgar o Manual do Programa 
gravado no Disco como um arquivo do 
tipo READ .ME (para consulta fora do 
programa)... 

- Aprimorar a rouna de exeeucao 
dos programas pelo Diret6rio, n3o ficar 
limitando aos arquivos do tipo COM. 

- Acrescentar as opcOes para 
operacoes com drive de 3 1/2". 

- Aprimorar a opcao restaurar, 
fomatando antes a trilha destino para 
aumentar a confiabilidadc da rolina. 

- Modificar a rotina dc teste de 
leilura c grava?ao para nao danificar os 
disquetes que n3o scjam o HELLO. 
Usando a sequencia Lcr/Gravar/Ler, 
fazendo o teste com dados do pr6prio 
disco. 





Pr>ograMa HELLO 
Avail *oao 


9 -l 
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V - 
6 

5 - 


9 
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Observagdo: N3o s3o fomccidas as 
rotinas dc uso dos comandos porque o 
programa original c fomccido 
acompanhado do respectivo Manual. 



Curriculum 

JOS£ JUUO RODRIGUES MENDES t Ticnico 
Esptcialiita em Eletricidaie na Light S. E. SIA. com 
paxsagem pelas U niversidades Nuno Lisboa, Veiga de 
Almeida e Escola Ticnica Federal. Atuana Area de 
informdtica, com micros das linhas TRS, MSX e IBM'PC. 
£ o autor do primeiro artigo professional editado sobre 
DRIVES para MSX. no Brasil. na revisia MSX Micro No. 
S em 1987 (Os Marmilhosos Drives MSX). 




TOYGAMES INFORMATICA 

A TO YGAMKS INFORM ATICA 1JISPOK DOS MKI.HOKKS |OGOS PARA O 
SEU MSX, OKKRKCENDO Ql J ALIDADE PROFISSIONAL, NOVIDADKS 
INTERNACIONAIS E GARANTI A DE SEUS SERVICOS. 

PROMoqAo 

•ACADA DEZ JOGOS UM JOGO GRATIS 

• PRECO ESPECIAL PARA PACOTE DE lOO JOGOS 

PERIFERICOS PARA MSX - CONSULTEM NOSSOS PREQOS 

SOLICITE NOSSO CAT A LOGO GRATIS 

FONE (Oil) 289-5G30 - CAIXA POSTAL 30961 - CEP 01051 SAO PAULO - SP 



MSX micro - Ano III - numero 21 



r ABASTECA (A 





ECTRON 



EQUIPAMENTOS PARA MSX 

Driver MSX 5 1/4 

Driver MSX 3 1/2 

Video Station 

Interface p/ Drive 

Cartao 80 Colunas 

Modem 

Monitores de Video 

Gabinete e Fonte p/ Driver 

Ponta Discos "Acrilico" 100 Discos 

Mesa para Computador 

Mesa para Impressora 



SUPRIMENTOS 

Disquetes 

Fitas p/ Impressora 

Formularios Continuos 

Capas Protetoras p/ Equipamentos 



LITER ATUR AS 
Livros 100 Dicas 

Livros SO Dicas (EM LANCAMENTO) 
Livros Programacao Avancada 
Livros Astrologia 
Livros Curso de Music? 
Livros Curso de Basic 



— Fltas de Video 

• Na Ecatron voce encontra o ultimo 
lane a men io "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX" acompanha livro. 

• "Dominando e MSX" 



SOFTWARE 

• D.Base Ferramenta Profissional p/ 
manipulacao de banco de dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planilha de 
calculos. 

(Ambos com suporte tecnico e reposicao de 
versao) 



APLICATIVOS 
Os mais potentes do mercado 



JOGOS 

Temos a colecao completa inclusive os 
ultimos lancamentos. 

Solicite nosso catdlogo inteiramente 
GRATIS. 



* Nossa calxa Postal 12005 - Cap. 02098/ Sao Paulo/ 
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ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 -Metro Santana -S.Paulo/SP 

TEL: (Oil) 290-7266 




FUN£OES GRAFICAS 
NO TURBO PASCAL 



A linguagcm estruturada mais 
conhccida dos usuarios dc MSX e, sem 
duvida ncnhuma, o Turbo Pascal. Porcm 
podcmos conlar nos dedos os programa- 
dorcs dc MSX que utilizam o Turbo 
Pascal no scu dia-a-dia. Islo se deve a falta 
de informacao sobrc o Turbo Pascal, 
principalmcntc no que sc refcre ao MSX, 
pois existem muitos livros para PC c 
Apple, mas nenhum para a linha MSX. 

A falta de literatura sobrc o Turbo 
Pascal no MSX impede que os usuarios sc 
utilizem dos comandos mais inicrcssantes 
que nao cxislem na linguagem Pascal e 
foram incluidos na versao Turbo tais 
como INLINE, EXTERNAL, BDOS, 
BIOS e ABSOLUTE. 

Sendo assim, tomei a iniciativa de 
passar aos demais usuarios de MSX o 
resullado dc minhas experiencias com os 
comandos de baixo nivel, comandos que 
fazem a interface do Pascal com a lingua- 
gcm de maquina ou sislema opcracional, 
do Turbo Pascal, mais prccisamente com 
o comando INLINE. 

O comando INLINE tern por 
funcao exccular inslrucoes em Assembly 
dentro dc um programa Pascal. Alem 
disso, clc permile que coloquemos dentro 
dele nomes de variavcis, o que torna a 
passagem de parametros extremamente 
facil. 

Utilizando INLINE algumas rolinas 
da EPROM dointerpretador BASIC, a 
linguagcm Pascal e o Assembly claborci o 
programa que a seguir passarei a analisar. 

Trala-sc de um programa uulitario 
cscrito cm TurboPascal para o MSX e que 
se uu'liza de rolinas em codigo dc maquina 
do Z80 para criar novos e interessanlcs 
comandos para o Pascal. 

O programa, na vcrdadc um include 
file (arquivo que 6 incluido sdmenic na 
hora da compilacao), uliliza-se das rolinas 
cm codigo dc maquina para accssar o inlcr- 
pretador Basic que fica num outro slot do 
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MSX c chamar as rolinas da ROM que o 
programa prccisa para "simular" os mais 
podcrosos comandos do MSX-BASIC. 

Com este programa utilitario 
qualqucr pessoa podera confeccionar 
graficos cm alta resolucao, executar uma 
musica bem ao cstilo do MSX ou ale 
mesmo uma animacao com sprites 
verdadeiros! 

Voce podera acrcsccnlar desenhos, 
cores e sons aos programas que ja possui 
ou au5 mesmo criar programas inteira- 
menle novos, utilizando instrucocs que 
antes sd cram privilegio dos programa- 
dorcs dc MSX-BASIC ou de Pascal dc 
oulras linhas de micros. 

Aprcsentarei agora o programa lipo 
includc.quc chamci de EXPANDE.PAS 
(listagem 1) e Ires cxcmplos de utilizacao 
do mesmo (listagem 2, 3 e 4). 

Trata-sc a bem da verdade, de uma 
coletanca dc PROCEDURES e FUNC- 
TIONS que n3o tern obrigaloriamcntc dc 
sercm usadas juntas, podendo fazcr parte de 
uma biblioleca e postcriormcnic scrcm 
pesquisadas e utilizadas apenas aquclas 
neccssarias para o programa que eslivcr 
sendo criado. Apesar disso 6 aconselhavcl 
que sc digite o programa da maneira que sc 
aprcsenia c o inclua nos scus programas 
semprc que precise, mesmo porque n3o 6 
um programa l3o longo. 

S3o as seguinles as PROCE- 
DURES e FUNCTIONS existcnles: 

PROCEDURE BEEP; emitc um sinal 
sonoro ("beep"). 

PROCEDURE COLOR (C1,C2,C2 
rINTEGER); modifica as cores da frenle, 
do fundo e da borda da tela. 
PROCEDURE SCREEN (NUM 
:INTEGER); selcciona um dos Ires modos 
de tela: MODO (lexio 40 colunas); 
MODO 1 (texto 32 colunas); MODO 2 
(grafico 256 X 192). 



PROCEDURE PSET (X,Y,C : 
INTEGER); acende o pixel dado pcla 
coordenada X,Y dando a mesma cor de C 
PROCEDURE UNE (XI,Y1,X2,Y2 
:INTEGER); desenha uma linha de cor C 
comccando na posigao dada por X1.Y1 e 
lerminando na posicao dada por X2.Y2. 
PROCEDURE CIRCLE (X,Y,R,C : 
INTEGER); desenha um circulo dc raio R, 
centra em X,Y e cor C. 
PROCEDURE PAINT (X,Y,C); pinla 
uma aica da tela comccando na coordenada 
dada por X,Y com a cor C, sd lerminando 
apds encontrar-se cercada por pontos da 
mesma cor de C. 

PROCEDURE DRAW (DESENHO: 
LITERAL); desenha figuras na tela 
grafica. A varidvcl do lipo string 
DESENHO deve contar os subcomandos 
apropriados para o tipo de figura que se 
quer tracar. Sua sintaxc c igual ao 
comando DRAW do MSX-BASIC. 
PROCEDURE SAVETELA (NOME: 
STRING[12]); salva no disco todo 
conieiidoda VRAM (16384 Bytes) 
incluindo desenhos e os sprites. 
PROCEDURE LOAD TELA (NOME: 
STRING [12]); carrega do disco o conteiido 
da VRAM salvo pela instrucao 
SAVE_TELA. 

PROCEDURE IMPRIMETELA ; im- 
prime na imprcssora a tela grafica que esta 
sendo mostrada no video. A imprcssora 
deve seguir o padnSo EPSON. O desenho 
ird sair "deitado". 

PROCEDURE TEXTO (LIN.COL: 
INTEGER;TEXTO :L1TERAL); colcca 
um texto na lela grafica a partir da posicao 
dada pelas variavcis LIN e COL. 
FUNCTION VPEEK (X: 
INTEGER):DNTEGER; retorna o conlcudo 
do endercco X da VRAM. 
PROCEDURE SPRITE (N:INTEGER; 
TABELA:STRING[8]); cria na VRAM 
um sprite dc 8x8 dc acordo com o 
conlcudo da TABELA. 
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PROCEDURE PUTSPRITE (X,Y, 
N,C:INTEGER); coloca o sprite dado por 
N e cor C na posicao X,Y. 
PROCEDURE SPR1TEAMPUADO ; 
liga sprite 8x8 ampliado. 
PROCEDURE SPRITENORMAL ; 
dcsliga sprite 8x8 ampliado. 
PROCEDURE PLAY (MUSIC A: 
LITERAL); toca seqiiencias de notas 
musicais com tempo, oitava, torn e 
volume programed. Possui sinlaxc 
identica ao comando do MSX-BASIC. Usa 
um unico canal dc som. 
PROCEDURE PSG (REG.CONTEUDO: 
INTEGER); grava o byte dado por 
conteiido no registro REG do PSG 
(Gerador de sons programavel). Sua 
utilizacjio e a mesma do comando SOUND 
do MSX-BASIC. 

Alcm destas, existem oulras 
PROCEDURES auxiliarcs que sao usadas 
apenas para executar larefas das mais 
diversas para as PROCEDURES 
principals que acabamos dc vcr. 

S3o as seguintes as PROCE- 
DURES auxiliares: 
PROCEDURE WRITEME (ENDE- 
RECO:INTEGER;TEXTO: LITERAL); 
serve para escrcver o TEXTO na RAM a 
partir do ENDERECO. 
PROCEDURE PROGRAME (DADOSX: 
LITERAL); coloca o programa em 
linguagem dc maquina contido na string 
DADOSX na RAM, junlamente com os 
procedimemos para ativar e desativar o 
intcrprciador BASIC que pcrmanccc em 
um outro slot. 

A seguir exccula o programa. 
PROCEDURE ERRO (NUM:BYTE); 
intcrrompc o programa c imprimc uma 
mensagem de erro caso ocorra algum erro 
prcvisto durante o proccssamento. 
PROCEDURE LDIRMV (CONT: 
INTEGER); transfere 1024 bytes da 
VRAM para a RAM, a partir do endereco 
CONT da VRAM. 
E usada pcla PROCEDURE 
SAVE_TELA. 

PROCEDURE LDIRVM (CONT: 
INTEGER); transfere 1024 bytes da RAM 
para a VRAM, a partir do endcrc^o CONT 
da VRAM. 

E usada pcla PROCEDURE 
LOAD TELA. 



PROCEDURE FILVRM (X:INTEGER); 

preenche toda a tabcla de cores da 

SCREEN 2 do MSX com o valor dado 

por X. 

E usada pela PROCEDURE 

IMPRIMEJTELA. 

PROCEDURE PRT (XrlNTEGER); envia 

o byle para a impressora, serve para 

contornar o problema de WRITE (LST, 

"texto") s6 funcionar em SCREEN 0. 

Os programas em-TURBO 
PASCAL que forem se utilizar desscs 
novos comandos graficos c sonoros 
devcrao tcr a seguitne linha apos a 
dcclaracao dc variavcis ou da palavra 
PROGRAM <nomc>;: 

(*$I EXPANDE.PAS *) 

Verifiquc os exemplos (listagens 2, 
3 c 4) para tirar qualquer diivida. 

O primeiro exemplo e um 
programa dc aprcscntacao que demosntra 
toda a vcrsatilidadc do TURBO PASCAL 
cxpandido, usando todos os recursos para 
desenhar linhas e circulos usando as cores 
do MSX e tambem o comando para 
escrever na tela grafica. No final grava a 
tela no disco. 

O scgundo programa carrega a tela 
gravada pclo programa anterior e deixa-a a 
vista enquanlo executa uma linda mclodia. 

O terceiro exemplo mostra o 
comando PSG na geracao de efcilos 
sonoros (um trem cm movimenlo e uma 
explosao). 

Para finalizar, algumas observacoes 
importanti'ssimas: 

1- Existem 7 erros que foram 
prcvistos na elaboragSo do EXPANDE. E 
muito diffcil oci rrer algum erro fora destcs 
para o qual o programa possui rotina de 
aviso. 

2- Somcnte os comandos PLAY e 
DRAW por scrcm muito complexos n3o 
possuem prcvisao de erro. Se ocorrer 
alguma falha quando na chamada destes 
comandos pclo programa que utilize o 
utililario EXPANDE, ou scja, um erro dc 
sinlaxc, entao podc dizer adcus ao scu 
programa. 

3- Por causa do que eu disse na 
obs. 2, tome cuidado na digilacao de 
programas que usarem PLAY c DRAW. 

Gravc-os sempre antes dc 
compilar. 
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i Mi V|5T11'CiL404BG*-Bur.M:CEDDGFS<iE-04BliABE 
n',1" ri-lBAaDfiFB04L.2S. ' 1 j' 
i i EN(0)j 



EW| 

.(I (J » :"HI "M |.PRT(131l 

i Hi i. •Ml*T(eillP«lTt3«)l 
Offil 



LISTAQEM 2 



A YP6 1AI .1 ■ 

■'■I ,,. !..,| | .... 

VAR I . ... I . M i . i , 

■ •: ■ K INQ 

!*K I IPANI E.PA 

■ ... i | RE MUM A 
DC BIN 

. . ■■ ■ . - ■■. BABI DEEA •: 
ENI ! 



LXQXrtQEM -^ 

it fflUND.PAS 
PROGRAM l Ul ■ ' 

i ftNW ,P* 
-■ 

REG . ENTEGI ! 

■ '■! I 

BOMBA i PlftRAN I.. I i i i r 

ii , i '.16.0,1 100,60,0) I 

r» M i ARRffi " • ' CNTEQEJ 

. , r, L6. 90,4, en 

. an 

REQl H 

■ ,.i. . ' rRKM' i ■ 
REPEAT 

pbo.feg rREWtra 

REG !■! i. • ll 

WRI1L ill. ' '): 

. . :■ | . i .-■ 

i| LAV i Hum •- 
. - It 

: : | . 
WRITE! N ( 'BOMIiA' I > 
fl 

i, [.! :.rilK:..,l ■■ I. ' ■ 

REQ; M 1+1 

,i- i [PORT II ' ' > i 

■ : i i 1. 1 1 ::■•. 
: : I . 
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FLEXAO SIMPLES 



Eng. Fernando Luiz B. e Souza 

O seguinte programa 6 basicamente 
destinado aos cstudantcs e profissionais da 
Engenharia Civil, principalmente a area dc 
calculo estrutural. 

Os projeiistas dc eslruturas de 
concrclo armado sabcm pcrfeitamenle que 
o dimensionamento dc vigas c um 
processo rotineiro de calculo, que muilas 
vezes demanda um lempo desnecessario. 
Assim, esle programa dimensiona secocs 
rciangularcs com armadura simples ou 
dupla, sujeitas a FIcx3o Simples, o que 
economiza lempo, aumentando a 
competitividade do projeto. 

DESCRIQAO: O programa 
aprcsenla o calculo das armaduras 

As,de tracSo e de compressao, 
respeclivamenlc, supondo a peca 
normalmente armada. 

Quando o momento dado 6 menor 
que aquele a que a sec5o rcsiste 
normalmente armada, o programa 
aprcsenta apenas o valor da armadura de 
tracao As, sendo a peca simplesmente 
armada. 

OPERAQAO: O programa tern 
infcio com a introducao dos scguintcs 
dados: 



Mk - Momento caracteristico, em kg.m ; 

BW - Largura da secao, em cm ; 

D - Altura ulil, cm cm ; 

FCK - Resitcncia caracleristica do 
concrete, em kg/cm2 ; 

DI - Distancia do centra de gravidade da 
armadura dc compressao a fibra 
mais comprimida da secao, em cm 

A seguir e apresentado um menu 
para a escolha do tipo de aco. O usuario 
devera entrar com uma das opcoes: 1, 2, 3 
ou 4, para os acos CA 25, CA 50 A, CA 
50 B ou CA 60, rcspectivamcnlc. 

A resposia e apresentada conforme 
os calculos: As ', em cm2, quando a secao 
e simplesmente armada (apenas armadura 
de tracao); ou entao, As e As' em cm2, 
caso a secao seja duplamente armada. 

EXEMPLO: MK = 4000 kg.m 



BW = 


20 cm 


D = 


40 cm 


FCK = 


135 kg/cm2 


DI = 


2 cm 


CA 50 B - 


opcao3 


Resposta: As = 


= 3.66 cm2 




Simplesmente armada 



10 WIDTH 40:CLS 

20 INPUT " Momento UK lkg.pl " ; MK : MD-MK* 
1.4 

30 INPUT • Larcura BU lea) -;BU 
40 INPUT " Altura dtll lc»l ";D 
50 INPUT " FCK (kg/c»2> ■iFCK:FO-FCK/l .4 
60 INPUT " DI lc»)-;DI 
70 CXS:PBINT:PBINT "opc6ea para acoa "*.P 
BINT 

B0 PB1NT ■ 1 - CA 25 ": PRINT 
90 PBINT " 2 - CA 50A ": PRINT 
100 PBINT ■ 3 - CA 50B ": PRINT 
110 PBINT • 4 - CA 60 ■iPRINT 
120 LOCATE 1,20:INPUT "Entre cob a opcao 
d«ae)»da";OPl:IF 0PI>4 OR 0PK1 THEN 00 
TO 120:CLS 

130 ON OP1 GOSUB 1000.2000.3000.4000 
140 MV-IHD«100)/(.8S«FD«B»»D - 2) 
150 IF m <-HL THEN 120 
160 GOTO 230 

170 RT-<1-SQR(1-2*HV))»185'FD/FTD) 
180 IF RT >-15 T8EN 210 
190 AA-.15*8U«O/100:OOSUB 330 
200 GOTO 290 

210 AA-Ky"BU»D/100:GOSUB 330 
220 GOTO 290 

230 Z-.85"ro«BV«D-2«ltt:P-r»)'100-Z 
240 S1-(8U*D/100M85"FD"KL/FYD)) 
250 32 -P/(FTD«I0-D1)I 
260 PRINT "AS- ';SH-82; ■ cn2": PRINT 
270 83-P/(SSD'(D-DI)l 
280 PRINT "AB'- ";S3;" CB2" 
290 END 

330 PRINT print "Slnplesoente Araada" 
340 PP,INT:PRINT "AS- "(Ml" c»2 - 
350 RETURN 

999 REM Aco ■'».".. 

1000 Hl-.427:FYD-2174:K[.-.617:KXL-.772:A 
-1.04 

1010 GOSUB 7000:0O5UB 9000 
1020 RETURN 

1999 REI1 aco CA 50A 

2000 NL-.375:FrD-4J46:Kl-.5:KXL-.63:A-2. 
07 

2010 OOSUR 7000 1 GOSUB 9000 
2020 RETURN 

2999 REM aco CA 508 

3000 ML-.302:FTD-4348:K!.-.37:m-.46:A-l 
. 45:8-4. 07:C-.6534:E-. 06305 

3010 GOSUB 7000:GOSUB 9500 
3020 RETURN 

3999 REX aco CA SOB 

4000 Nt-".289:FTD-5217:KL-.35:KXL-.44:A-1 
74:B-4.49:C-.6441:E-. 07514 

4010 OOSUB 7000:GOSUR 9500 
4020 RETURN 
7000 Q-D*KM. 

7010 ESD-«g-i»)/g*}.i 

7020 RETURN 

9000 IF ESD>A THEN SSD-FVP.llOTO 9020 

9010 BSD - 2100"ESD 

9020 RETURN 

9500 IF ESD <-A TREN 9540 

9510 IF ESD > B THEN 9550 

9520 SSD -(C*SOR(.045"ESD-EI1'FYD 

9530 GOTO 9560 

9540 SSD-2100'ESD:GOTO 9560 

9550 SSD-FID 

9560 RETURN 








Usar o equipamento que voce labrica e mais dilicil que trocar as 
pilhas de um radio? E mais complexo que usar uma maquina de lavar 
roupa? 

Neste caso voce, sem duvida, precisa de um manual de instrugoes 
bem escrito e ilustrado! 

A talta de um manual didatico ja" "matou" muito produto bom: quern 
nao sabe usar... nSo usal 

A Editora ALEPH mante'm um Departamento de Assessoria 
Pedagdgica cuja equipe tecnica planeja e elabora manuals didaticos que 
podem resolver seu problema. Faga como a Gradiente, Sharp, Microsol, 
Technoahead.SENAC Informa'tica, D.F. Vasconcelos, etc... 

Entre em contato conosco. 



ALEPH Assessoria e 
Planejamento Pedagogico Ltda. 



Av. Dr. Guilherme Dumont Villares 1523. 

05640 Sao Paulo SP. - (01 1) 843-0514 - 843-3202 
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OCAS 



Programaqao: Alvaro A. L. 

Domingues 

Jogos: Mario B. Camara Filho 

Estruturando o BASIC 

O BASIC e uma lingua- 
gem bastanic poderosa e facil de 
sc usar principalmente por ser 
interpretada. Este fato permite 
ao usuirio corrigir o programa a 
mcdida que o cscrcve. 

Dcsta forma pode-se criar 
um programa pclo mciodo do en- 
saio c crro. Isso tern algumas 
vantagens, porem torna o produ- 
to final diffcil de ser lido, princi- 
palmente por outra pesssoa que 
nao o autor do programa. 

Linguagens mais moder- 
nas, como o Pascal, foram cscri- 
tas scgundo outra filosofia: a 
programacao estruturada. 

Estas linguagens cstrutu- 
radas possuem comandos que po- 
dem ser encarados como 
modulos, perfeitamente identif- 
icaveis, dentro do programa. 

Podcmos dar ao BASIC 
uma cstrutura scmclhantc as lin- 
guagens estruturadas. 

Basta simularmos os co- 
mandos basii-os das linguagens 
estruturadas. Sao cles: 

nYTHEN/ELSE 

FORNEXT 

WHILE/DO 

REPEAT/UNTIL 

O IF/THEN/ELSE 

Esta estrutura cxistc no 
BASIC. Porem cla se torna com- 
plicada quando temos muilas 
inslrucoes numa mesma linha 
para o IF e para o ELSE, como na 
linha abaixo: 



1»» IF fl=B THEN C=X*y»Z:PRIN| 
C:D=A-fC ELSE C=X-Y:D=Z 



Vamos colocar cada uma 
das instrucoes em uma linha e in- 
dicar, por mcio de comentarios o 
comeco e o fim da parte do IF e 
da parte do ELSE: 



lee 11 o-B thin coin 


110 ELSE GOIO 


l-.*> 




110 OX'T'Z 








120 PMNt C 








130 D-ft'C 








HO liOTO 1B0 








l"v« »Eh ELSE 








1AO C-X-V 








170 0=7 








100 CEM ENDIF 









Reparc que agora pode- 
mos enxergar perfeitamente o 
que csLa sob a condicao positiva 
(linhas 110 a 130) e sob a con- 
dicao negativa (ELSE - linhas 
150 a 170) e o inicio (linha 
100) e o fim (linha 180). 

O excesso aparcnte de 
GOTOs, embora reduzam a oti- 
mizacao do programa, facilitam 
enormemente a sua feitura, pos- 
terior lcilura c correcao. 

O FOR/NEXT 

Esta estrutura merece 
poucos reparos. Evite apenas 
colocar muilos comandos numa 
mesma linha, identifique perfei- 
tamente o FOR c o NEXT e, em 
caso de comando aninhados (um 
FOR dentro do outro), indique 
perfeitamente onde acaba um e o 
outro (nao omita as variaveis). 
Use dentemento para mostrar 
claramente o que esti dentro do 
que: 



10 FOB 1-1 TO 10 




39 PWINT "n"t 




30 ro» J=l 10 1* 




40 PUNT -fl' ; 




r.0 c-D'i 




00 Nt.'l J 




70 «E*T 1 





(dentemento consiste em 
colocar espacos vazios entrc o 
comando e o numero da linha 
para dcstaca-lo dos demais). 

WHILE/DO 

Este comando c uma po- 
dcrosa implcmcnlacao das lin- 
guagens estruturadas. Embora 
prcscnlc em alguns "dialetos" do 
BASIC, clc 6 pralicamentc igno- 
rado pelos programadores desta 
linguagem. Trala-sc de uma es- 
trutura para conlrolc de loop, 
onde uma serie dc comandos e 
feita (DO) enquanto (WHILE) 



uma dctcrminada condicao nao e 
satisfcita. 

Por exemplo: 



-,99 


'WHILE 






119 


IF C)l IHEN 


GOTO 




12f H^-SE GOTO »4» 






120 


'DO 






13« 


C-C/2 






14* 


"PJM1 CI* - ~ 






15* 


oo'o n«i 






V*tf 


-no do loop 






1M 


'EWOPO 







Caracterlsticas do WHILE/DO: 

-EntreoDOeoENDDO 
cxislem os comandos a serem 
executados. 

- A variavel de controle 
deve ser atualizada por coman- 
dos escritos dentro do intervalo 
DO/ENDDO. 

- A comparacao 6 feita 
ANTES do inicio do LOOP. 

- Pode-se usar funcoes 
logicas divcrsas ao sc compor a 
expressao de condicao (cntre o 
WHILE eoDO). 

Vamos traduzir este co- 
mando para o BASIC: 



Do mesmo modo que o 
FOR/NEXT, o WHILE/DO admite 
aninhamcnlo (um WHILE/DO 
dentro de outro). LEMBRE-SE de 
dentear de forma a deixar claro 
onde comeca um e termina o out- 
ro! 



REPEAT/UNTIL 

6 uma estrutura semel- 
hantc ao WHILE/DO: uma serie 
de comandos e repetida (RE- 
PEAT) at6 que (UNTIL) uma dcter- 
minada condicao seja atingida. A 
diferenca basica i. que a compa- 
racao 6 feita no final da execucao 
da serie de comandos. 



THUNDERSOFT 

THE NAME OF MSX 



PECA O NOSSO SUPER 
CATALOGO GRATIS 



JOGOS - 1,00 


APLICATIVOS 3,00 


COPIADORES - 2,00 


CP/M - 5,00 


PRECO DO DISCO - 2,00 


PRECO DA FfTA - 2,20 


CORREIO - 2,80 


ENTREGA EM 24 HO- 


RAS * CORREIO 0.60 




PACOTE N 9 1 



lOjogos ■ apenas 11.50 
(disco incluido) 



PACOTE N 9 2 



MSX TOOLS I E II 10,00 
sucesso de vendas 



SUPER PACOTES 



PACOTE N 9 3 



1 disco cheio - 1 1 .00 

2 discos cheios - 20,00 



PACOTE N 9 4 



Apncanvotcopiaoor 
- 10.00 (disco incluido) 



23251 



10 aplicalivos+disco 
apenas 35,00 



LANQAMCNTOS DO m£S 

THOR ■ HERCULES • OUT-RON • ESQUADRAO CLASSE A 

• SUPER CONTROLE DE ESTOQUE 



A cada 5 programas escolha um gratis 

Para outros esiados, os pedidos deverao ser feilos atraves de cheque nominal 
cruzado a MARCO ANTONIO TROVAO VAZ - Rio de Janeiro RJ - Cep: 20522 • 
Cx. Postal 24085 - Tel.: (021) 268-6360 



42 



MSX micro - Ano III - numero 21 



Exemplo: 



REPEAT UNTIL C< 1 

OC/8 

PRINT Cl" "( 
ENDREPEAT 

(observe * invvrs 



Em BASIC 



I«0 'REPEAT UNTIL C<1 
I3» c=cva 

149 PBINI Ci" "i 

15« IF C<1 THfcN GOTO 11*1 

Vctorno do loop 
16* 'EWDDO 



Observe bem as duas es- 
truturas: o que acontece com cada 
nma delas se a condicao C>1 for 
falsa logo no ini'cio? 

Consideragoes finais 

Usar uma linguagcm es- 
truturada pressupoe uma ccrta 
disciplina na alividade de pro- 
gramar, que faz com que o usuario 
pense antes de criar qualquer co- 
mando (6 fundamental saber o 
que se est4 fazendo). 

No BASIC pode-se estru- 
turar um programa usando-se al- 
guns artiffcios, como os que aca- 
bamos de dcscrever. Porem, 
sacrifica-se em prol da clareza a 
mem6ria ocupada e a otimizacao 
do programa. 

Desta forma, aconsclha- 
se usar as tecnicas de progra- 
macao cstruturada na fase de 
claboracao e correcao do progra- 
ma e entao, apos o programa 
estar debugado, otimizar-se a lis 
tagem, guardando-se uma cdpia 
da versao cstruturada para poste- 
riores correcoes, se necessario. 



□ririfiQ 



Alexandre Fejes Neto 

Quern utiliza um Sistema 
Operacional sabe que cada 
disquete tern o seu prdprio 
diret6rio. Todo disquete tern um, 
c somcntc um, diretdrio. 

O disco n'gido pode 
armazenar centenas ou milhares 
de arquivos. De qualquer 
maneira, o diretorio do disco 
n'gido tern que ser expandido 
para acomodar estes arquivos. 
Expandir o unico diretdrio do 
disquete tornaria o Sistema 
Operacional mais lento - ele 
tcria que perambular 
intemamente pelo diretorio para 
buscar um arquivo particular. 

A solucao ideal para este 
problema e o direl6rio 
hierarquico. 

Presle alcncao, pois vou 
tcntar cxplicar em detalhes. 

Todo disco ou disquete 
inicia com um dirct6rio. Ele 6 
armazenado no disco c aloja os 
nomes de scus arquivos assim 
como outras infomacoes. O 
diretdrio cm si e realmente um 
arquivo. Embora nao possamos 
armazenar programas e dados no 
diret6rio, o Sistema Operacional 
armazena scus prdprios dados no 
arquivo diretorio. 

O diretorio initial de 
todo disco e o diretorio raiz ou 
sistema. Ele aloja arquivo de 
programas ou dados, mas agora 
tambdm aloja os nomes de 
oulros diretorios. Estes 
diretorios adicionais sao 
chamados subdiret6rios. 

Subdirctorios sao 
tambem arquivos. Um 
subdirctorios 6 posicionados 
assim como o diretorio 
principal ou matriz c pode 
conter os nomes de seus 
arquivos e ate mesmo de outros 
subdirctorios. 

Para entender como os 
diretdrios funcionam, imagine 
uma arvore genealdgica com os 
pais fundadores como a base da 
Srvore. Seus filhos sao as 



ramificacoes na arvore. Quando 
os filhos crescem, casam e tern 
filhos e, assim, crescem mais 
ramos. O processo continua para 
cada geracao conforme os filhos 
crescem e tern filhos. 

O direl6rio matriz 6 um 
destes exemplos. Como estes 
tern ramificacoes, o diretorio 
matriz pode ter subdiretdrios. 
Cada dirct6rio (filho) da matriz 
(pai) pode, por sua vez, se lomar 
uma matriz de outra geracao de 
subdiretdrios. Conforme cada 
novo subdiretdrio & criado, 
surge um novo ramo da arvore. 

Pode-se utilizar os 
seguintes comandos do Sistema 
Operacional para criar e manter 
subdiretdrios: 
MKDIR(MD): Faz um novo 

subdiretorio. 

CHDIR(CD): Muda para outro 
subdiretorio diferente do atual. 
RMDIR(RD): Remove um 
subdiretdrio cxistcnte. 
TREE: Apresenta uma arvore 
completa de um diretorio de um 
disco. 

TREE/F : Pela adicao de /F 
pode-se utilizar TREE para* a 
obtencao da listagem de 
arquivos cm cada subdiretorio. 
PATH: Instrui o Sistema 
Operacional onde procurar por 
arquivos de programa (COM, 
EXE ou BAT). 

Pode ser ulilizado para 
induzir o Sistema Operacional a 
procurar em diversos diretorios e 
em diversos discos. 

Antes de comccarmos a 
usar o novo sistema de diretorio, 
vamos aprender um novo termo: 
via. Uma via c uma serie de 
nomes de diretdrio que instrui o 
Sistema Operacional como 
manobrar atrav6s dos diretorios 
para encontrar o diretdrio ou 
arquivo desejado. Cada nome de 
diretdrio 6 separado pelo 
caractere percurso, a barra 
reversa (\). 



Nao deixe que este uso 
duplo da barra reversa o 
confunda. 

Lembre-se de que se a 
barra reversa for o primeiro 
caractere do percurso (via) 
significa inicio no diretdrio 
matriz do disco. Por outro lado, a 
barra reversa sd separa os nomes 
do diretdrio. 

Lembre-se, tambem, de 
que se for necessario usar um 
nome de arquivo com uma via, 
mais um caractere deve preceder 
o nome do arquivo. 

Uma ultima advertencia: 
nunca coloque um programa ou 
arquivo em lote com o mesmo 
nome como um subdiretdrio no 
diretdrio pai do subdiretdrio. 
Quando executar um programa ou 
arquivo em lote, use somente o 
nome matriz do arquivo. Se um 
nome de arquivo de um 
subdiretdrio for identico ao 
nome matriz de um programa ou 
lote no diretdrio matriz (onde o 
subdiretdrio 6 mantido), o 
Sistema Operacional podcra nao 
entender se voce esli se 
referindo ao programa ou ao 
diretdrio quando executar um 
arquivc ou tentar dar um nome de 
via. 



Curriculum 



ALEXANDRE FEJES NETO: 
Consultor cm Automaqao de Escritdrios, 
pesquisador , produtor do Clip Informdlica 
(Rddio USP-FM. Sao Paulo. 93.7 Mill, 
domingos, 15 horas), com transmissao 
radiofdnica de software. Pioneiro na 
radiofusao de imagens. do primeiro 
programa de rddio para deficienles 
auditivos e do primeiro com traducao 
simull&nea para o japones. 



TTZT^jj Faca ja sua assinatura da MSX micro 



mtcrro 



Postadas a\6 31-07-89 NCz$42 / 00 
de 01 a 31-08-89 NCz$60,00 
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POS 


GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE O MES CONFORME OS FABRICANTES 

NOME DESCPWAO ___ HBT. 


NOTA 








1 

2 
3 

|4 
5 
6 

[E 

8 
9 


TETRIS 


Um jogo sensaclonal, por tras de uma 
ideia super simples. Nao perca III 


X 9.3 

/7,D 
/6,d 

y> 93 

xs.d 
xg.d 

X 9.(1 

Xai 


OUTRUN 


Passeie pelas estradas, utilizando seu 
super carro. Adaptado de TK 


SABRINA &■£££"■ 


OPERATION WOLF destruindovariosinimigos. 


r-i |Tr Pilote uma nave polo espaco, visitando 
C "iais de 2.000 planetas. 


EPISODE 1 1 


A saga continua com a condusao da 
(listeria do planeta Nemesis. 


PARIS - DAKAR 


Teste suas habilidades auiomobillsucas 
com este bom jogo. 


NEMESIS 


andgo jogo de PENETRATOR com 
Inovajoes incrlveis. 


KING'S VALLEY 2 


A continuacao do antigo jogo, agora com 
60 lases para serem conduldas. 


110 


R0B0C0P 


Seja o policial do luturo neste sensadonal 
jogo. So disponlvel em fita 



O quadro acima mostra a posigao dos garnet, mals vendldos no ultimo mes. 
Fbram consuliadas as seguinies empresas fomecedoras dos qrandes magazines: 
Cibertron, Ectron. Princessware. 
A avaliacao e leita numa escala de ZERO a DEZ. 




EM PRETO: Numero de vezes (consecutlvas ou nio) que o game apareceu 
no tabelao. 

Posicao no tabelao do mes anterior. "" signilica ausencla no 
mes anterior ou 1* aparicao no labelao. 



r 



Moveis para 
computador: na T0CC0 



A 




NAO PROCURE MAIS: O MELHOR PREQO E AQUI 



l0B#* 



KINGS' VALLEY 2 
(MSX 1.0 MEGA-ROM) 

Voce, que tern uma Mega-Ram, 
pode agora colocar a prova sua 
inteligencia, nesla sensacional continuacao 
de um consagrado jogo da Konami. 

No jogo Kings' Valley 1 voce 
devia avancar por 15 pi ram ides, apanhando 
as pedras prcciosas cxistentes em cada uma 
das salas. Agora, na continuagao, vocfi 
deve passar por 6 piramides, cada uma 
delas composta dc 10 fascs, apanhando as 
pedras magicas que abrirao os lacrcs dc 
cada uma das 60 fascs cxistentes. 

Isto porem n3o sera nada facil pois 
o numcro de inimigos aumentou, bem 
como as armas e as ferramentas. Voce 
agora pode usar a faca ou o bumcranguc 
para se defender das miimias, alcm dc 4 



lipos dc ferramentas que permiurao a voce 
"cavar" scu caminho para a sai'da. 

A principal inovacao pordm e a 
possibilidadc dc criarmos uma tela e 
grava-la cm disco ou fita para que nossos 
amigos tentem desvenda-la. 

Com certeza um jogo que voce nao 
pode ficar sem. 



KING'S VALLEY 2 



GRAFICOS : 
TRILHA SONORA : 
JOGABILIDADE : 
INTERESSE : 
AVALIACAO GERAL: 



90% 
100% 
90% 
90% 
90% 



\s\ 



Um excelente jogo para pessoas 
inteligentes 



KONAMI 




TETRIS 
(MSX 1.0 NORMAL) 

A conversao de jogos de flipper 
para seu MSX e algo bastantc corriquciro. 
Quasc lodas as maquinas dc flipper tern 
uma vcrs3o para scu compulador. 

O que 6 pouco usual e o oposto: a 
conversao de um jogo de compulador para 
uma maquina de flipper. 

Pois 6 exalamente isto o que 
aconteceu com Tetris. 

Tetris foi um jogo de compulador 
desenvolvido por programadores sovi6ticos 




que cncaniou c desafiou toda a Europa, 
cujas regras s3o baslante simples: 

Tijolos de varias formas e cores 
vai i caindo do alto da tela para baixo. 
Durante sua queda eles podem ser 
"rotacionados" ou "movidos" para a 
esquerda ou direita, de modo que as pecas 
possam se encaixar "umas nas outras". 
Com isto as pecas comccar a sc cmpilhar 
em diregao ao topo da tela, sendo que 
quando o topo 6 atingido o jogo termina. 

O que scria um jogo banal sc torna 
um desafio a nossa inteligencia, pois a 
cada jogada quercmos vcr sc conscguimos 
fazer mais pontos que na vcz anterior. 



TETRIS 



GRAFICOS : 
TRILHA SONORA : 
JOGABILIDADE : 
INTERESSE : 
AVALIACAO GERAL: 



75% 
100% 
100% 

85% 



he 



Acima de tudo um desafio 



MIRRORSOFT 



ih h©tif}@n) ilaim<§a, ©@m mx.©mmm©&m 




©1 ^BTA IF>^KA ©HI©©. 



ECTRON-ELETRONICA LTDA. 



AGORA VOg£ JA POOERA PASSAR TODOS OS SEUS PROGRAMAS EM FITA 

PARA DISCO, SEM OS VELHOS PROBLEMAS QUE OCORREM COM OUTROS 

C OPIADORES. ACOMPANHA MANUAL DE UTILIZAgAO E DISCO. 



Solicits o ssu "TRAFIC" ho]a mesmo atravds ds correspondence ou retire pessoalmente 

Rua Dr. Cesar, 131 -Metro Santana -S.Paulo/SP 

Proco da lancamonlo: NCZS 11,00 _ _ #•»««» ... ~,nnr% 

Taxa de correlo lnclu3a TEL.I (Oil) 290*7266 
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METAL GEAR 
(MSX 2.0 MEGA-ROM) 



Voce 6 o grande agenic sccrcto 
Solid Snake c sua missao e invadir uma 
base russa, libcriar seus amigos que csiao 
prisionciros, enconlrar um cicntisla que 
construiu uma terrfvel arma (o robo 
METAL GEAR) e finalmcnic dcslruir esla 



arma e a base russa. Nada mais facil... 

Esic c um jogo OBRIG ATORIO 
para as pessoas que possucm um MSX de 
segunda geracao, pois os graficos sao 
cxcclcntes, a trilha sonora da um otimo 
ambientc ao jogo e a dificuldade c cnormc. 

Isto ludo porcm s6 faz com que as 
pessoas nao consigam dormirdireito 
enquanio nao conseguircm tcrminar mais 
um jogo feito pela giganlesca Konami. 



METAL GEAR 



GRAFICOS : 
TRILHA SONORA : 
JOGABILIDADE : 
INTERESSE : 
AVALIAGAO GERAL: 



95% 
95% 
80% 
100% 
95% 




Se voce tern 2.0 nao pode perde-lo 



KONAMI 



O MULTIMODEM tf&L LIGA VOCE AO MUNDO 

Seu MICROCOMPUTADOR esta desinformado, com cara de quern ja fez tudo 
o que podia? ^ — 

Volte a ativa com o MULTIMODEM DA 
TELCOM, que lhe deixa na ponta dos dedos o 
Brasil e o mundo. Voce tern acesso a bancos de 
dados como: CIRANDAO, BIREME, REMPAC, 
SAMPA, VIDEOTEXTO, entre outros, atraves 
de ligagoes a grandes sistemas de computadores 
que tambem lhe proporcionam, troca de infor- 
magoes, programas e jogos. 

Voce sai do isolamento, ganha novos 
amigos e ainda tern a mao o melhor da 
TELEINFORMATICA. 

O MULTIMODEM agora tem Discagem 
Automatica (dispensa o uso do aparelho telefonico) 



^ 



t5=]Q D='u— uu—u-tI 



TELCOM INFOHMAT1CA LTDA. 

Rua Aniia Garibaldi, 1.700 
CEP 90430 

PORTO ALEGRE -RS 
Telelone: (0512)41-9871 



MSX SOFT INFORM A'l ICA (RJ) 

Fone: (021) 2340775 

Naso ComDUladores (3P) Fone (01 1 ) 9142266 

The Lucky Man (BA) Fone (071) 3595599 

Pratica Pro), e Assist. Tec. Ltda. (SC) Fone 

(0482) 220819 

e bias especializadas em MSX 
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a seis anos atras foi criado um computador 
com uma concepgao totalmente inovadora, a 
COMPATIBILIDADETOTAL.EstecomputadoreraoMSXI.O 
Em 1985, no Japao, surgiu o sucessor deste micro, o 
MSX 2.0, que ainda nao se encontra disponivel em nosso 
mercado. 

As modificagoes ocorridas no sucessor foram 
efetuadas principalmente na parte grafica do micro, 
deixando-o com recursos graficos fantasticos. 
O MISC, em conjunto com a DDX, langa a partir de agora 
o KIT MSX 2.0 DE SEGUNDA GERAQAO. 
Com este kit, que pode ser adquirido em qualquer uma 
das lojas do MISC, voce pode transformar seu MSX 
1.0/1.1 em um MSX 2.0 DE SEGUNDA GERACAO, com 
todos os recursos existentes apenas nos micros 
japoneses ou europeus. 
Com este kit voce passa a ter os seguintes recursos: 

- Existencia de uma vasta relagao de programas, 
contando com mais de 200 titulos para seu MSX 2.0 de 
Segunda Geragao. 

- Relogio interno real, alimentado por bateria, e nao 
apenas simulado. 

- 51 2 cores. 

- Altissima resolugao, com 512x212 pontos na tela. 
-80 colunas internamente, sem a necessidade de um 

cartao;simplesmentedigitandoocomando'WIDTH80'. 

- 48 Kb de memoria ROM. 

~SXB£RtM0»* 
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- 128 Kb de memoria de video (VRAM). 

- Acrescimo de mais de 20 novos comandos. 

- 9 modos de telas, permitindo usarmos as screens 
4, 5, 6, 7 e 8. 

- Aumento da velocidade nas operagoes 
de manipulagoes graficas. 

- Durante a gravagao de arquivos em disco 
e armazenado o dia e a hora da gravagao, 
permitindo assim sabermos exatamente 'quando' 
foi feita a gravagao. 

- Compatibilidade total de perifericos e de 
programas, tanto com o MSX 1.0/1.1 quanto com o 
MSX 2.0 importado. 

- Possibilidade de instalagao do kit em HOTBIT, 
acrescentando uma saida de sinal em RGB. 

-Garantia de 01 (hum) ano nos componentes do kit 2.0. 

Ao adquirir seu kit MSX 2.0 de Segunda Geragao no 
MISC voce ainda ganha: 
- 10 programas para 2.0 (7 jogos e 3 aplicativos). 

- Suporte do MISC. 

- Manual em portugues com os novos comandos 
acrescentados. 

- Associagao gratuita no primeiro clube de usuarios 
da linha MSX, o que garante a voce o apoio 
necessario para a perfeita utilizagao do seu MSX 2.0 
de Segunda Geragao. 

- Boletim periodico especffico para os usuarios de 
MSX 2.0, com dicas e com as ultimas novidades em 
Soft e Hardware. 



Voce enconlrara o kit de MSX 2.0 
Segunda Geragao nos seguintes locais: 



MISC 

Sao Paulo - SP 

Rua Xavier de Toledo. 210 - ci. 23 

CEP 01048 - Sao Paulo - SP 

Fones: (011)36-3226 e 34-8391 

MISC 

Sao Jose dos Campos - SP 

Rua Vllaca. 374 - conj. 306 

CEP 12210- Sao J.dos Campos- SP 



MISC 

Lages - Sants Calsrlna 

Rua Marechal Deodoro, 71 - conj. 306 

CEP 88500 - Lages- SC 

MISC 

Join villi; - Sanla Calarlna 

Trav. Norberlo Bachmann, 170 

conl. 11. 12 e 13 

CEP 89200- Jum v. lie - SC 

Fone: (0474133-6612 
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MSX 2.0 
INiCIO DA EVOLU^AO 




1 

Voce ja imaginou seu MSX com 128 Kb e varios rec^frsos que so os importados 
Com o KIT MSX 2.0 isto e possivel. Com ele seu MSX nunca mais sera o mesmo? 



• 128 Kbytes RAMI 

• 48 Kbytes ROM. 

• 22 Funcoes Adicionais em Basic. 

• 80 Colunas. 



• 572 Cores. 

• Alta Definicao de Imagem - 512 Pontos Horizontal 1 212 Pontos 

• Adaptavel a qualquer micro MSX (Hot Bit e Expert) - 

• Circuito de Simulacao de Relogio. 



Vertical 



Conh <■(,■.« toda a Linha de logos / Aplicativos 2.0 
iguais aos mais modernos lan^amentos no 
|apao, Europa e USA 



Preco Especial 
de Lahcamento 



CASADOMSX 



S. Paulo - R. Afonso Bras, 155 - F. (011) 533-2351/240-1994 

Campinas - R. Antonio C. de Carvalho, 287 - F. (0192) 52-8201 

Rib. Preto - R. Prudonte de Moraes, 2132 - F. (016) 625-4931 

Sao Jose dos Campos - Am Nelson D'Avila, 724 - F. (0123) 21-6479 

Baurii ■ R. Dr. Alipio dos Santos, 10-59 - F. (0142) 34-4774 



